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Barkley Shut Up & Jam! 


Año lll - N° 18 
MAYO 1994 
350 pts. 








l- Como siempre, compra esta revista. 

2- ¡Molan los trucos de NBA JAM! 

3- Hazte con un Final Fight 2 

4- ¡Has reservado ya vuelo para el viaje a 
Chicago?, ¡a qué esperas? 

5- ¿De que forma te está influyendo la moda 
futbolera? ¿Acaso has convertido tu casa en 
un estadio de fútbol? 

6- Se acerca Dragon Ball Z Il, el único y 
genuino cartucho PAL, 

T- ¡Problemas con Zelda en Game Boy? 

8- Me voy de baretaaaaal!! 

9- Que no se te olvide lo del manga- 
concurso, 
10- Déjate impresionar por Ridge Racer. 
I l- EA Soccceeeerrr....1! 















12- No te olvides de Sensible Soccer; que 
también es mundialista, 

13- Congratúlate de la maravilla de juego que 
le ha salido a U.S. Gold con la licencia oficial 
del mundial USA, 

14- Lo contrario habría sido un desastre, 

15- Mega Man 4 no debe faltar en tu 
juegoteca nintendera. 

l6- ¡lodos contra la censura! 

17- No más cartuchos en inglés. 

18- Parece que el reportaje del manga está 
levantando polémica, 

19- Compra un Lost Vikings. 

20- Si no tienes Nintendo Scope, participa en 
nuestro concurso, 

21- ¡Dudas con Equinox? 
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AL s Adventure - 64 
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El Pulso - 72 
Zona Zero - 74 


LAVE NINTENDO 


Imperio Contraataca - 82 


Zelda - 86 
NBA Jam - 90 
Plok - 92 


Mangamanía - 94 
Primer Contacto - 96 
La Penúltima Página - 98 






22- Muy bonito Bugs Bunny.. 

23- ..pero no se deja a Jugar. 

24- Tenemos ya la versión española de Turn 
& Burn, de Absolute, 

25- Ya sabes, sale a la calle Hobby Consolas. 
26- Kirby's Pinball empieza a batir records de 
venta, Nos encanta, 

27- Y que nadie saca los juegos de rol de 
Square. También es mala idea. 

28- Leéte el in y out de nuestro World of 
Nintendo. Y estarás a la moda 

29- Dos cosas: pide los números atrasados y 
suscribete a esta revista. 

30- Por este mes hemos acabado. Pero aún 
queda Nintendo Acción para rato. Asómate al 
quiosco, si no lo crees. 

































El mes que viene daremos un buen Un rompecabezas 
repaso al ECTS primaveral con Mario de 
protagonista 


Yoshi's 


O 

Y El último ECTS europeo, celebrado en Londres durante los días 10, 11 y Cookie, ya 
¡12 de abril, no supuso ningún escándalo para el público consolero, Se dispon | ble 
EZ presentó lo que se esperaba y los stands estuvieron tan abarrotados como de 

a costumbre. En todo caso, y aunque el mes que viene os colmaremos de in- 
formación, vendrá bien destacar unas cosillas. A saber: 

El stand de Virgin fue uno de los más concurridos. En su plan de lanza- 
mientos para Super se vieron cosas de la talla de Beauty € Beast, Fievel 


Premios Ibertex de | 
Telefónica 





Hobby Press 


De los creadores de Tetris llega a 


recibió el | A ; ; pr Super Nintendo Yoshi’s Cookie, 











premio al -ENE a s a A un peculiar rompecabezas de 
servidor novel * PA ij a o f inminente aparición en el que Ma- 
MEAR A 5 rio, Yoshi, la Princesa Toadsto- 
El magnífico trabajo desarrollado A $ z A 27 Eee Ne ol y Bowser se las verán y desearán 
por nuestros compañeros de Hobby- MS E mu —. s E ši para evitar que decenas de galle- 
tex durante el añito que lleva en fun- Y tas invadan la pantalla. 1 
cionamiento este sevicio, se ha visto į Goes West, Jammit, Dragon, la segunda de Super Bomberman y un Para evitar que eso ocurra, ten- i ni 
reconocido en la segunda edición F juego de tenis de los gordos: Smash Tennis. dréis que hacer filas, tanto hori- ii 
de los premios Ibertex de Tele- 3 Nintendo tampoco se quedó atrás. Junto a la primera impresión del Super  zontales como verticales, de ga- 
fónica. Los galardones que se otor- Game Boy, los chicos de la gran N se bajaron a la arena con el retorno de  lletas de la misma clase, Más de cien 
RT Mega Man a la Super (Mega Man X), la también vuelta de Mario a Game niveles y la opción de dos jugado- 
del año. Hobbytex, servicio pionero de Boy, el ansiado Stunt Race Fx y algunas licencias adquiridas a Namco, como res simultáneos serán otros pun- 
en "revistas electrónicas”, recibió el F Pac Attack (Super Nintendo), Ms Pacman (Game Boy) y Pacman (NES), tos fuertes de un cartucho distribui- 
premio Novel que se concede al E Destacar también la presencia de compañías inéditas en ese círculo, como do por Arcadia que subirá pronto a 
centro más innovador. iSunsoft o Takara. Y la pronta llegada de Powerslide, un FX de Elite. los primeros lugares de las listas, 
El Hotel Ritz de Madrid fue el lugar E 
elegido para la entrega de premios. El 
encargado de recoger el "trofeo" que 
tenéis en la imagen fue Domingo 
Gómez, director del centro ser- A 
vidor. 3 Se lu ser La moda de los dinosaurios no parece tener fin. El último ejemplo 
Hobbytex es una experiencia Única PO A 21 de la dinomanía que nos invade es We're Back! A dinosaur's his- 
en nuestro país que sitúa a la editorial A AE o tory, un nuevo cartucho de plataformas que tiene a Rex, un simpá- 
Hobby Press a la vanguardia de las co - ll E tico tiranosaurio, como protagonista. i 
municaciones informáticas interactivas. "$ m (e pa (sa pa [ess jera [ET Spaco S.A. es la encargada de distribuir esta cartuchera aventura en la | de 


Si disponéis de un PC y un módem, i Eug ` que, a través de cinco mundos, tenéis que ayudar a Rex a resca- 
con sólo marcar el 032 accederéis al E ; i tar a dos niñas amigas suyas de las garras del malvado profesor Oeil- 
contenido de todas nuestras revistas.  ¿MELICLICO e DeLouche. Lo veremos el mes que viene. 

















oi El guerrero azul 
| llega por fín a 


Super Nintendo 





Slam 


Tras una trayectoria tan arrasadora 
como longeva por el resto de las 
consolas Nintendo, Megaman tiene 
previsto debutar en Julio en los 
16 bits de Nintendo. 

El juego, que estará entre nosotros 
merced al buen hacer Nintendo Es- 

paña, se llamará Mega Man X y se- 

| M | rá un arcade de plataformas muy en 
mi la línea de anteriores entregas tanto 
| en NES. como en Game Boy, aun- 
que con las evidentes mejoras a nivel 

gráfico y sonoro que permite la ma- 

yor capacidad de la Super Nintendo. 











CLA: 


segunda parte que llegará de la 
mano de Nintendo España, 

Tetris 2 seguirá el mismo esquema 
que tanto éxito le dio a su antecesor; 
pero con notables novedades a la 
hora de jugar. En Tetris 2 la divi- 
sión de los bloques se hará por 
colores (tramas de gris, natural- 
mente) y no por formas, y el objetivo 
será alinear piezas del mismo 
color, tanto horizontal como 
verticalmente. Pese a los cambios, 
una cosa estará asegurada: la capaci- 
dad de adicción de Tetris 2 nunca se- 
rá menor que la de primera parte 
del famoso rompecabezas. 














Así será la nueva joya de Capcom 
megas en acción 


Los reyes de la programación en Super Nintendo atacan de nuevo, El pró- % 
ximo y esperadísimo lanzamiento de Capcom, tras un King of Dragons + 
bestial, es Slam Masters, un cartucho de 24 megas que nos invitará 24 
que entremos de nuevo en la órbita del wrestling americano. d 

Saturday Night Slam Masters, que ese será el nombre completo, aún se en- 
cuentra en un 75% de desarrollo, pero podemos avanzaros unas cosillas 
que a más de uno le alegrarán la vida. Por ejemplo que tendrá hasta 10 lu- 
chadores para elegir, o que permitirá un modo simultáneo a 4 juga- 
dores, o que escenificará unos movimientos especiales de narices o que... es- 
tará en la calle más o menos hacia septiembre. Con toda la emoción y 
espectacularidad que sólo saben ofrecer lo señores de Capcom. 


En junio nos volverá a enganchar 
El mejor rompecabezas 


MW ya tiene segunda parte 


Tetris, uno de los títulos más jugados de todos los cartuchos desarrollados 
para Game Boy, será testigo a partir de Julio de la aparición de una 3 





En el sugerente marco del exclusivo 
Regent Hotel de Londres se en- 
tregaron el pasado 10 de Abril 
los premios ECTS (European 
Computer Trade Show) de este 
año. De entre la larga lista de premia- 
dos destacó sobremanera la desig- 
nación de Zelda IV de Game 
Boy como el mejor juego. para 
portátil del año. Toda una noticia 
que no hace sino confirmar nuestros 


d 


favorables designios. 


El galardón destinado a la mejor 
compañía fue para los chicos de 
VIE (Virgin Interactive Enter- 

















pa 

3 tainment). Un premio bastante me- 
| e 

a recido si tenemos en cuenta las crea- 
A 8 ; 

S O ciones Nintendo de estos chicos: 
Er mo ñ 

E f Jungle Book, Aladdin, Cool Spot... 

ES re . . 
E + Por su parte, el premio al mejor vi- 
E i A A o “ay 

5 y deojuego del año fue a parar a las 
Bi manos de Aladdin, un auténtico clá- 
S sico ya en este mundo de consolas. 
El Mientras que el premio español al 
IB] $ x : 

k juego del año (elegido tras una vo- 
$ 77 

5 tación entre los lectores de Hobby 
E 

2 Consolas, única revista española 


AT: 


consultada) se lo llevó Street Figh- 


TE 





Pipe 


ter II Turbo. Enhorabuena. 






































El último, 
en Móstoles 


METRO 
su red de 
tiendas 


Ese imperio del videojuego que son 
los centros Mail VxC acaba de 
abrir una nueva sucursal en Ma- 








i . fat S 
drid. Los afortunados vecinos del re- ; RNS; £ de. de 
I ; ; E ES A A 
cién estrenado establecimiento serán cidad AO 
. r Pu es 
los habitantes de Móstoles, que no PPy 640 


tendrán más que acercarse a la ¿JE E ar pr per 
calle Parque Vosa n° 24 para adqui- 
rir todo lo que deseen para su Super 
Nintendo, NES o Game Boy. 


The Lawnmover Man- Game Boy 


— 


a lista de lanzamientos de Sony, 


PROEIN será la E Columbia, se presenta cargadita para 
encargada de su los próximos meses. Empezamos sin 


R TER dilación. 

distribución E Durante el mes de Julio está pre- 
vista la salida de dos juegos para Su- 
per Nintendo: Claymates, un car- 
tucho que utilizará la técnica de 
animación Claymation, y Bat- 
tletoads £ Double Dragon, un 
MS beat'em'up que también estará dis- 
k ponible para Game Boy. 
F Durante el mismo mes, e igualmen- 
Me en la portátil de Nintendo, ve- 
rá la luz Lawnmower Man, un 
trepidante juego basado en los es- 
fceos con la realidad virtual del 
Fim El Cortador de Césped. 
F Los meses siguientes continuarán 
sen la misma línea de novedades: 
Bptiembre será testigo de la lle- 








Microprose, 
por fin en 


annnnnnna 
aa 





Los cartuchos para Super Ninten- 
do de Microprose serán distribui- 
dos en breve por PROEIN gracias 
al acuerdo alcanzado por ambas em- 
presas, La compañía inglesa ya había fir- 
mado con esta distribuidora para sacar 
a la calle los juegos de PC y, segú 
nuestras informaciones, también se ha 
comprometido en el apartado Super 
Nintendo. Merced a este acuerdo, 
pronto nos llegarán cartuchos de talla 


de Star Trek, Tin Head... 





3 NEXT LEVEL § 








Multitud de novedades para 
los próximos meses 


m o 9 
Atención 
desembarco 


que serán distribuidos en España por 








A 


Es! 


¿PEA EAU NJ 
Sony 


gada de Legend, un arcade aventu- 
rero para Super Nintendo ambienta- 
do en la Edad Media, y en Octubre 
podremos disfrutar con Addams 
Family Values, una nueva entrega 
para los 16 bits de las aventuras de la 
monstruosa familia, esta vez con un 
mayor componente de inteligencia 
que las anteriores partes, 
Finalmente, Noviembre será el 
mes en que debute en la Super Nin- 
tendo Mighty Max, un joven aven- 
turero protagonista de una serie in- 





Mighty Max 


* Columbia se hará 
cargo de la distribución 
del aluvión cartuchero 
de Sony. Entre los 
títulos más sabrosones 
que están a punto de 
llegarnos, apuntad los 
nombres de Legend, 
The Flintstones, Jurassic 
Park II y Elite. Será todo 
a partir del verano y 
hasta fin de año. 


id 


AUN 
y AAN 
Battletoads & Double Dragon- Game Boy " i 


glesa de dibujos animados. Pero la 
cosa no acaba ahí, porque también 
está prevista la salida para Super y 
Game Boy de Jurassic Park II y 
The Flintstones, así como de Eli- 
te, un simulador espacial para el ce- 
rebro de la bestia, si bien no dispo- 
nemos aún de fecha de lanzamiento: 





Pantallas Claymates - Super Nintendo 





El forma parte de una 
minoría muy aburrida. 

| Todavía no tiene su 
GAMEBOY. 

Aún no se ha enterado de 
que por sólo 8.490 ptas. * 
puede tener en sus manos 
la máxima acción, la 


máxima diversión y la 


máxima jugabilidad. 


¿Tú también eres como él? 


* PVP recomendado. IVA incluido. 


'Nintendo)] 


Nintendo España, S. A. 
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lick Off 3 saldrá a la venta la 
rimera semana de junio 


j Vuelve el m ejor 


IBAS fútbol de la historia 
a Mario 

























Kick Off 3 saldrá por fin a la calle, en su versión Super Nin- 
f tendo, durante la primera semana de junio. Arcadia será la en- 
Cargada de poner en las tiendas un cartucho producido por Anco 
i y distribuido en Europa por Imagineer. 

E Kick Off 3 es un espectacular arcade de fútbol con una cali- 
“dad supina a sus espaldas, Diseñado a partir de una perspectiva 
lateral, el juego incluye 30 jugadas estratégicas diferentes, un 
E buen número de selecciones nacionales, 2.000 frames en él 
apartado de animaciones, 9 jugadores estrella, el fabuloso 
“after touch” -efecto para nosotros-, posibilidad de repetir las 
mejores jugadas, efectos sonoros impresionantes, geniales gráficos y 
una jugabilidad que ningún Kick Off ha alcanzado jamás. 

















Después de tanto jugar a Mario, ha- * 
blar de Mario, oir a Mario, saber de Ma- 
rio, lo único que os faltaba para com- 
pletar el círculo era poder oler 
como el famoso bigotudo italia- 
no. Pero eso se ha acabado porque 
ahora, la perfumería Gal os sirve en E 
bandeja la oportunidad única de senti- 3 a 3 
ros más Mario. ¿Que cómo? Pues gra- : ¿Para cuando en España? 
cias a su Última creación perfumera: la 
colonia Super Mario Bros. 3 

Se trata de un perfume que pre- EY ahora, una para ponerles los dientes largos a los aficionados al voleibol. La compañía McO'River ha pues- 
tende hacerse popular entre los afi- to a la venta en el mercado americano un simulador de este deporte con el nombre de Hyper V-Ball. El juego, que 
cionados a los videojuegos y que, des- BL se asemeja mucho al de la recreativa que muchos de vosotros conoceréis, permite jugar partidos femeninos, 
graciadamente, aún no hemos tenido la masculinos y hasta cibernéticos, con una gama de 15 movimientos ejecutables por hasta dos jugadores 
oprtunidad de “oler”. En todo caso es- F simultáneos. Sólo nos queda rezar para que esté pronto entre nosotros. Lo merece. 
tamos seguros de que sus fragancias 
nos transportarán al “lujoso” mundo de 
las plataformas. 

Además, gracias a la colonia Super 
Mario, tendréis la posibilidad de ga- 
nar una Super Nintendo. Con sólo a Jet 








enviar el cupón que está dentro del es- ; O 
tuche de colonia, entraréis en el sorteo * si DEK A AO A LS e n l 
3 ê X RN H 


de una súper consola que se celebrará 
el | de septiembre. Así que ya sabéis, a 
oler a Mario y a jugar con él. 


Cuando veas una cara “SI LE”, puedes estar seguro de que ya ha jugado 


con la última y más fantástica aventura de Kirby: Kirby's Pinball Land. 


Nuestro regordete personaje ha dejado a un lado su descomunal apetito 


para convertirse en la bola más simpática y divertida de Pinball. 


Hazte con él y.. ipasa la bola! 


TE 


AA 


LS Z] L 
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El Correo de 





Sorprendidos por el 
Project Reality 

Nos quedamos alucinados por lo 
del Project Reality. ¡Pero cómo pue- 
de ser tan barato! Vamos a ver, en el 
reportaje (alta definición del n° 17) se 
decía que la CPU es bastante más rápida 
que un Pentium. ¡Pero si una CPU Pen- 
tium cuesta ella solita cerca de las 
200.000 pelas! Entonces, ¿cómo narices 
puede costar la máquina 35.000 pts?, 
¿qué clase de CPU lleva (no tendrá 
nada que ver con marcianos o algo 
así)? En serio, las características 
que ofrecen por ese precio hasta 
ahora sólo están en nuestros sueños. (...) Es una 
auténtica revolución tecnológica, un salto gigante 
en este campo y dinos, ¿es tanto el Project Reality? 
DJ McArio y Doctor KK. 
Murcia. 
Big N.- Tenéis sólo parte de razón en vuestras 
especulaciones. La CPU de un Pentium -ella solita- 
no cuesta 200.000 pts. sino más o menos 30.000 
pts. Otra cosa es la política de precios que se lleve 
a cabo. En ese sentido Nintendo está tratando de 
ajustar costes por encima de todo, con el objetivo 
de ofrecer lo mejor a un precio sinceramente ridí- 
culo, ¿Que si va de marcianos la cosa? No, va de 
gentes muy hábiles e inteligentes que son capaces 
de diseñar una CPU de 64 bits a 100 Mhz y 100 
Misps (me reafirmo en que es mucho más rápida 
que la de un Pentium) y que “tienen el detalle” de 
poner el invento en la calle a un precio módico. 
Pero sí, sí que es una auténtica 
revolución tecnológica. 


Ahora que me conocéis algo más, espero 
que no os cortéis en absoluto a la hora de 
mandarme buenas cartas. Por buenas 
cartas entiendo aquellas en las que leo 
sinceras opiniones, quejas, 
razonamientos y argumentos. Estoy en 
Nintendo Acción. C /Ciruelos 4. 28 700 
San Sebastian de los Reyes. Aguardo. 










Lo +fuerte del mes 


Un chico muy listo 


¡Hola Big N! He leído en la revista 
francesa Consoles + una crítica del 
Super Game Boy que ponía muy 
mal al aparatejo de Nintendo. Tras . 
leerla, saqué una conclusión: No me 
compro más esa revista (...) y me 
hice una pregunta ¿cuánto les 
habrá pagado Sega para que dijeran 
eso? 

Creo que el Super Game Boy no es 
una excusa para que los 
Gameboyeros nos compremos una, 
SN, sino una oportunidad de que los 
usuarios de SN puedan jugar con 
los súper alucinantes juegos de 
Game Boy (dos puntos de vista, 
diferente). ¿Y tú qué piensas Big 
N? 





























Twin Bee. Girona. 
Big N.- Que me alegra mucho que 
estés a la última. Que me encanta 
que pienses con la cabeza y no con 
los piés (como lo hace la revista a, 
la que has mencionado). Que el 
Super Game Boy es uno de los 
diseños que faltaba en la cadena de 
genialidades Nintendo. Que si los 
juegos de Game Boy te encantan, 
espérate a ver los que llegarán 
para el aparatejo con 256 colores. 
Y que, lo mires por donde lo mires, 
Super Game Boy será un periférico 
indispensable para los que quieran 
disfrutar del videojuego, de su 
consola y de las cosas excepcionales. O 





















Y eso que aún se sabe tan poco sobre este tema 
que, sinceramente, no sé hasta dónde puede 
llegar. ¡Seguro que muy lejos! > 


Las chicas no son guerreras 
en Final Fight 2 PAL 
Hace unos meses me enteré de la llegada de Final 
Fight 2 para Super Nes. Leí el comentario del juego 
y me pareció bastante bueno, así que me decidí a 
pedírselo a un amigo que lo tenía en versión Pal. El 
juego era flipante y me tuvo enganchado más de una 
semana. (...) Unos meses después, otro amigo me 
trajo la versión Pal de Final Fight 2. Flipante, pero 
con una diferencia: las chicas macarras, con cuchillos 
habían sido sustituidas por unos macarras parecidí- 
simos. No entiendo esto, ya que el juego es mani- 
pulado por los “expertos” de Capcom, restándo- 
nos una cualidad del juego japonés, que la versión 
Pal no tiene. El Paperboy americano va por las mis- 
mas trazas: la versión Pal es una patraña, la versión 
americana un vicio total, y no exagero. (...) ¿Quién 
sabe si juegos como Street Fighter Il, Dragon Ball Z, 
Mega Man, Parodius, Alien 3... no han sido manipu- 
lados por sus compañías antes de llegar a Europa? 
¿Es que acaso las películas las cortan o cambian?, 
¿es que los libros son traducidos de forma diferen- 
te?, ¿es que acaso los libros de historia cambian la 
segunda guerra mundial con sus cámaras de gas por 
las aventuras de Heidi? No Comments. 
RGC. Madrid. 14 años. 
Big N.- No me sorprende el tema, amigo de las si- 
glas. Sois ya varios (echa un ojo a la pregunta del 
mes) los que incidís en el tema y al final voy a ter- 
minar acostumbrándome (cosa que odio). Apúntate 
la respuesta que le he dado a Jorge, de Madrid, y 
anímate a enviarme cosillas de éstas. A ver si de una 
vez demostramos a la gente que se empeña en cri- 
ticar cualquier cosa que se sale de tono en este 
mundillo, que los jugones ya son mayorcitos y que 
el tema está cansándonos más de la cuenta. O) 


Ofendido y ¡estafado! 

(Tras la felicitación de rigor por la renovación de 
la revista, dice más o menos lo siguiente) Lo que 
quiero exponer en esta carta son una serie de que- 
jas que me gustaría que se oyera en el mismo cora- 
zón de Nintendo. ¿Qué pasa con los cartuchos de 
Super Nintendo?, ¿es qué Africa empieza en los Pi- 
rineos? Estoy empezando a pensarlo, ya que no hay 
nada que me sorprenda más que juegazos de una 
calidad indiscutible que no se les ve el pelo, mien- 








¿Censura? No, Gracias 


Hola Big N. Ante todo 
felicitarte por tu nueva 
sección. Como muy bien 
dijiste, aquí nos 
podíamos quejar, por | 
tanto, aquí va mi queja: 
Todo el mundo conoce 
la famosísima saga 
«Final Fight» para Super 
Nintendo, sobre todo con el reciente estreno en nuestro país de la segunda parte. 
Pero lo que muy poca gente conoce es el cambio de sexo existente en el juego. Soy 
un agraciado poseedor del «Final Fight 2» japonés , y no europeo. Me quedé 
asombrado cuando al comprar el otro día la revista, ví a las queridísimas chicas 
peleonas de mi cartucho convertidas en chicarrones. ¿Será una operación de 
cambio de sexo? No, resulta que a los programadores se les antoja que seamos 
puritanos y, encima, machistas. Una pregunta Big N, ¿porqué hacen esto? 


tras aquí llega lo que nadie quiere. Encima, ¡a qué 
precios! Luego se quejan de que no venden, ,y es 
que claro, que alguien me aclare porqué son tan ca- 
ros. Y cuando por fín conseguimos que un juego lle- 
gue, resulta que hace años que está en el extranje- 
ro. Y para más recochineo, los anuncian a bombo y 
platillo, y cuando vas todo iluso a buscarlo a la tien- 
da, resulta que te encuentras que aún no está a la 
venta, o está pero de importación. ¡Y no veas cómo 
pica el bolsillo! 
Alejandro Lamas. 
Barcelona. 
Big N.- Oye, oye, oye, exaltados no, ¿vale? Se 
pueden hablar las cosas tranquilamente y sin ex- 
tremismos innecesarios. Además, tu carta parece 
escrita hace un tiempecito, porque no sé si sabrás 
que el mercado se está moviendo últimamente a 
una velocidad de vértigo. Las distribuidoras hispa- 
nas manejan actualmente unos planes de lanza- 


| y 

h | r E Jorge Olmo. Madrid. 15 anos mientos súper potentes, pero no se arriesgan con 
[i Big N.- Gracias por tu carta, Jorge. El tema de la censura me interesa mucho. Te invito, 

a ti y a todos los que opinen como tú, a que me enviéis cosas curiosas que tengan que 


ver con estos "cortes". Las veremos aquí y nos reiremos -o lloraremos-, juntos. e 


productos que no tienen salida (y hay muchos por 
ahí, no vayas a creerte). Te doy la razón en lo de 
los precios, que están por las nubes, pero es que 





Pásatelo en grande con tus héroes favoritos. Vive con 
ellos las mejores aventuras y consigue todos estos 
regalos. Sólo tienes que enviar tu prueba de compra al 
Apartado de Correos N° 4. Ref: Concurso Videojuegos. 
28700 San Sebastián de los Reyes, antes del 30 de 
septiembre de 1994. Las 500 primeras tendrán una 
camiseta de regalo. Además, todas las pruebas de 
compra participarán en el sorteo de 3 televisores y 5 
radiocassettes SONY. 

Date prisa. No hay tiempo que perder. 


El Sorteo se realizará ante notario. 





El Correo de 





BIG N 


no veas lo repartidos que están los beneficios del 


cartucho. Nintendo Japón tiene el monopolio de 
fabricación, luego se lleva un buen tanto; las com- 
pañías cobran lo suyo por lo de la programación; 
la distribuidora tiene sus beneficios, claro; y la 
tienda, otro tanto. ¡Lo que no sé es cómo no valen 
más! Además de todo esto, no se te debe escapar 
el tema de la devaluación de la peseta. El Yen cada 
vez está más alto, el dólar ni te cuento y los pagos 
se hacen en una de estas dos monedas. O sea que 


imagínate cómo andamos... € 





vez. Fermín Gamboa. Pamplona. 


La Súper Carta 


¡Queremos modo "Gore"! 


Por una vez y sin que sirva de precedente voy a hacer una especie de mix con la, 
barbaridad de cartas que ha llegado a mi buzón suplicando modo "gore" en 
«Mortal Kombat 2». Ofreceré los extractos más fuertes de cada ruego. Allá van: 

"Somos muchos los consoleros que estamos muy preocupados por el tema de si 
habrá o no sangre en el Mortal Kombat 2. (...) A ver si puedes publicar la 
dirección de Nintendo Japón para ponerme en contacto con ellos. (...) Animo desde 


años. Creo que si funciona será un bombazo para ambas compañías y para, 
nosotros, los adolescentes a los que dejaron con la miel en los labios la primera 


*...Y yo pregunto, ¿es que Acclaim no se da cuenta del fracaso de Mortal Kombat 
al no tener modo sangriendo?, ¿es que no se pueden hacer dos cartuchos 
diferentes?, ¿para qué sirve la nueva ley de calificación moral de los videojuegos? 
Soy uno de los afortunados que ha jugado a MK2 y me quedé flipado. Pero gran 
parte de ese encanto se debía a los aplastamientos de cabeza y a los atravesados 
de cuerpo con cuchillo. Ricardo García. Madrid. e 


¡Queremos todo traducido! 
Juegos de rol en ESPAÑOL, juegos traducidos al 
castellano, juegos en cristiano, juegos en ESPA- 
ÑOL, no sabemos inglés. Por favor, ¿o habrá que 
decir “please”? Juegos en cristiano. En inglés, los 
juegos de rol nos suenan a chino. Please, Nintendo 
España: traduce el Zelda de Game Boy, traduzcan el 
Zelda de Super Nintendo, tradúzcanlo todo, apren- 
dan de Absolute. ¡Viva Absolute por traducir todos 
los textos de sus juegos aunque no sean de Rol! ¡Vi- 
va el Young Merlin! Juegos de rol en español, juegos 
traducidos al castellano, 
Campaña en defensa de los juegos de rol. ACINT 
(Asociación contra los juegos no traducidos) 










aquí a todo el que me esté 
leyendo para que envíe 
cartas y suplique, pida y 
ruegue modo sangriendo en 
el MK2. No perdamos las 
esperanzas". Falco 
Lombardi. Corneria. 
"Quisiera hacerles llegar 
una idea para que MK2 
tuviera modo sangriento. 
La solución es sencilla: 2 
versiones distintas del 
mismo juego: una sin modo 
gore para todos los 
públicos y otra con modo 
gore para mayores de 18 









































Big N.- Vale, Ya me he enterado de que queréis 


juegos de rol traducidos al español, de que no sa- , 


béis inglés y de que os gusta mucho Absolute. Aho- 
ra sólo falta que cunda el ejemplo y que haya miles 
de cartas pidiendo lo mismo. Os informaré, extraño 
club, si sucede algo parecido, El intento es formida- 
ble, desde luego. O 


Una de preguntas 

Hola Big N, tengo una Super Nintendo y mi pri- 
mera pregunta no quiero que te moleste, porque 
con la pinta de Terminator que tienes, me imagino 
cómo quedará un tío tras un puñetazo tuyo, Bueno, 
ahí va el resto de preguntas: 

¿Porqué Nintendo tarda tanto en desarrollar un 
juego cuando “otras compañías” lo hacen en la mi- 
tad de tiempo? 

He llamado a Lobatón y no sabe nada del juego 
Actraiser 2, ¿cuándo va a salir en España? 

¿Saldrán este año en versión Pal Akira, Samurai 
Shodown y World Heroes 2? 

¿Tienes algo más sobre Project Reality y el Cd de 
Nintendo? 

Y la última, qué juego de fútbol me recomendarí- 
as para después del verano? 

Miquel Pera. 
Barcelona. 

Big N.- ¡Qué raro, unas cuantas preguntas! Bueno, 
vamos con ellas lo más rápido posible, pero recor- 
dad que prefiero las cartas breves y concisas. Y en 
las que más que preguntar, me contéis vuestra opi- 
nión sobre algún tema en concreto, Al grano... 

Primero, no sé cómo tomarme lo del “piropo”. 
Segundo, Nintendo puede tardar el tiempo que 
quiera en desarrollar un juego: para eso es Ninten- 
do y por eso hace cosas tan buenas. Tercero, Lo- 
batón no sabe nada de Actraiser 2 porque anda 
buscando aún al "Tortilla". Haces bien en pregun- 
tarme a mí porque así puedo decirte que es muy 
posible que no llegue nunca. Cuarto. World Hero- 
es 2 y Samurai Shodown estarán aquí antes de fin 
de año. De Akira despídete por el momento: el jue- 
go no está terminado. Quinto, ¿te parece poco to- 
do lo que avanzó esta revista sobre el PR en el nú- 
mero pasado? Ah! Y olvídate del CD, o piensa en él 
como un accesorio más para el Proyecto Realidad. 
Y sexto y último, dos son los juegos de fútbol que 
corren por mis venas ahora: FIFA Soccer y World 
Cup USA 94, 

Aún no he visto Kick Off 3, pero hablan maravillas 
de él, así que ándate con cuidado. © ` 








ste mes, volvemos a marcar la diferencia. Porque 
te hemos preparado un número apasionante en el 
que encontrarás los temás más candentes del 
mundo de las consolas: la próxima aparición de 
Wario en la Game Boy, la fulgurante presentación 
de Goku en Mega Drive y un móntón de "asuntos" más 
que sabemos te van a dejar alucinado. 
Pero aquí no se acaban las sorpresas, porque en el inte- 


l 
D CHA 
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rior de este número hay otro Hobby Consolas de 32 
páginas dedicado exclusivamente al tema de moda: el 
fútbol. En él encontrarás la mejor y más actualizada 
información sobre los sensacionales simuladores del 
deporte rey que nos llegarán en los próxi- 

mos meses. ¿Qué? Interesante, verdad. 

Pues, sigue nuestro. consejo de siempre y, dP 

¡ya sabes!: No te consoles con menos. ES 





D a Super Mario 
mientras se cruza el Atlánti- 


co, cómodamente instalado en la 


“fi 


rst class” de un avión, es la pe- 
núltima idea en la que está traba- 
jando la más bulliciosa Nintendo 
que jamás hemos conocido. El ór- 
dago a la grande de este proyecto 
sin igual se llama Gateway Sys- 
tem, funciona desde el mes de 
agosto de 1993 en aviones, cru- 
ceros y hoteles y promete senten- 
ciar el campo de las comunicacio- 
nes interactivas y el entretenimiento 
fácil. ¿Sorprendidos? Veamos de 
qué va la cosa. 

El Gateway (del que dimos infor- 
mación en primicia hace algunos 
meses) es un sofisticado siste- 
ma de computadoras poten- 
ciado por la consola Super 





Nintendo, Combina comunica- 
ciones digitales de alta velocidad 
con un sistema de vídeo de fácil 
manejo que proporciona varias 


otras palabras, un sistema inédito 
de comunicación que ofrece una 
amplia gama de servicios de 
entretenimiento a clientes que 


e “El sistema Gateway de Nintendo 
proporciona un espectro lleno de 
entretenimiento y un valioso servicio de 
información que llegará a más de 20 millones 
de viajeros alrededor del mundo en 1994” 
-Russell Braun, ingeniero de Nintendo- 


opciones de entretenimiento/in- 
formación tales como videojue- 
gos, películas, CD, teléfono, 
compras e incluso datos de 
puertas de embarque y equipaje 
para pasajeros de líneas aéreas. En 


están fuera de sus hogares. La 
bomba, vamos. 

El Gateway fue desarrollado jun- 
to a Hughes Avicom e instala- 


do en 10 aviones a finales de 


1923. Las compañías agraciadas en 





aquel momento fueron North- 
west Airlines, China Air y 
Virgin Atlantic. A lo largo de 
1994 se espera que estas compa- 
ñías se comprometan del todo 
con el Gateway, colocando el sis- 
tema en una media de 3 nuevos 
aviones por mes (lo que da un 
total de 50 aviones). Otras 
compañías también están en la ór- 
bita de este sistema lo que, según 
Nintendo, podría dar hasta 120 
aviones más con Gateway en 


. sus asientos. Respecto a hoteles y 


camarotes de cruceros, una com- 
binación entre Nintendo Gate- 
way y Logde Entertainment 
Corporation's System 3000 
está disponible en 10 hoteles des- 
de Enero (Sheraton, Embassy Sui- 
tes, Best Western y Clarion Plaza 
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Por si acaso no os hacéis a la idea de cómo será el Nintendo Gateway, os hemos preparado el 
menú de opciones que aparece directamente en las pantallas de este vehiculo de comunicación 
interactiva. Así de fácil y así de simple. Usted va en un avión, coge su Gateway, elige el juego de 
Super Mario y se pone a ello. Antes, claro, el número de la Visa, por favor. 


entre otros) y lo estarán en 10 
cruceros de Holland Ameri- 
ca a final de año. 


Una descripción del 

“El sistema Gateway consiste en 
una CPU, chips de video, 
chips de sonido digital, acce- 
sos de memoria RAM y múl- 
tiples canales de comunica- 
ción digital de alta velocidad. 
Los programas están conectados 


al sistema, por canales de comuni- 
cación, desde un host ordena- 
dor o sistema. La comunicación 
es bidireccional: El gateway man- 
da información a los host sistemas 
y recibe programas del host siste- 
ma para el usuario, 

El sistema fue diseñado por inge- 
nieros del laboratorio de investi- 
gación de Nintendo en Redmond 
(Washington) y puede ser fabrica- 
do para industrias o clientes par- 
ticulares incluyendo licenciatarios. 





Más detalles sobre 
el aparato que ha 
puesto boca arriba 
el mundo de la 
Game Boy. 


Como ya dijimos el mes pasado, en 
la que fue toda una exclusiva, la base 
del Super Game Boy es un cartucho 
de Super Nintendo (como veis 
en la imagen) que contiene un 
adaptador para juegos portátiles y 
permite jugar con cualquier cartucho 
GB en una tele grande. 

super Game Boy tendrá dos funcio- 
nes principales, La primera, variar el 
color de los juegos “portátiles” y 
transformar su sonido en estéreo, 





super game boy: 
colores para la portatil 


¿Cómo lo hará? Pues empleando las 
cinco opciones que presenta. Dos de 
ellas afectarán al colorido y permiti- 
rán alterar los cuatro colores base 
del juego y variar su tonalidad. Las 
otras tres nos permitirán poner un 
marco a la pantalla de juego, va- 
riar la configuración 

del mando y dibu- 
jar sobre la ima- 
gen del juego. La 
otra función será 
servir de soporte 

a nuevos cartu- 
chos que podréis N 
jugar en Game Boy, pe- 

ro que estarán especialmente di- 
señados para Super Game Boy y 
mostrarán 256 colores en pantalla. El 


SUS APLICACIONES 


* Compañías aéreas: El Gateway de Nintendo está integrado en la cabina de 
control del sistema y va instalado en las clases first, business y 2%, en compa- 
ñías aéreas con pantallas individuales. El sistema es responsable de toda la 
Interacción con pasajeros: desde pedir un refresco hasta comprar en el duty 
free. Por ejemplo, el Gateway de Nintendo pide un juego a la computadora central 
y carga el archivo en memoria. Esta información es conducida por una línea de ví- 
deo/Lan de alta velocidad y permite al pasajero jugar todo el tiempo que quiera. 
El pago por los servicios es disponible directamente desde los lectores de tar- 
jetas de crédito individuales. Los precios son determinados indebendientemente 
según la compañía aérea, crucero u hotel, 


* Hoteles: El sistema Gateway es de fácil acceso y puede ser operado desde ca- 
da habitación por un controlador que ofrece una amplia variedad de opciones. 


* Cruceros: LodgeNet Entertainmet está llevando a cabo la instalación del Gate- 
way de forma similar a la comentada en el apartado de los hoteles, 





















primero en llegar será Donkey 
Kong. Será en septiembre, junto al 
Super Game Boy, y a un precio 
demoledor. 
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L fiebre ninja está otra vez de 





moda en Japón. Un juego de 
Taito que está desde hace bien 
poquito en la calle tiene toda la 
culpa. Estamos hablando de The 


ESES 
S pos NinjaWarriors (again), una pro- 
ducción de la compañía nipona so- 
bre 12 megas, a 8 fases demo- 
ledoras y un grado de acción 
bestial. Su base está en un buen 
porgrama de Commodore 
Amiga que nos ponía en el papel 
de un gran ninja rojo con mi- 
sión aniquilar al enemigo militar 
armado. El juego fue convertido 
para otras consolas y ahora, por i pi 





fin, le ha tocado el turno a la Super. Más adelante os contaremos algunas co- 
sillas, pero ahora tomad nota de los tres protagonistas entre los que 
se puede elegir: Ninja, Kunoichi y Kamaitachi. 


SF NINTENDG 


Asterix el Galo yo 


decidan len 
A zar el cartucho de 8 
A bits y, por sup e 


New Fonder 


THIS SUMMER 


CAPCOM 
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¡Qué buena pinta! Las imágenes en exclusiva 
de Aero the Acrobat 2 tienen un aspecto inme- 
jorable. A ver si pronto lo comprobamos. 


00015680 
ki 





li : i 


Nuevas historias. No podéis imaginar en qué 
oscuros asuntos se ha metido nuestro Aero... 


E: las revistas america- 
nas comienzan a leerse 
las primeras líneas publi- 
citarias del que ya casi es 
juego del siglo. Un simple 
SUPER sobre el logo de 
Capcom (tal es el diseño 
de la publicidad) nos pone al 
tanto de que este verano 
el desafío mundial de lucha, 
con turbo incluido, golpeará 
las calles USA. El notición ha 
desbancado de su trono 
a Mortal Kombat ll y ha 
vuelto a hacer babear las ro- 
jizas caras de los yankees. 


Calientes se ponen las cosas, no lo dudéis, Ah! Para terminar, se comenta 
que el cartucho de Super Nintendo tendrá 20 megas del ala. Eso, de nada. 





N. acróbata favorito está a 
punto de pasar de nuevo a la 
posteridad. Los chicos de Sunsoft 
(autores-a-la:postre del. original) afir- 
man que:está todo preparado y que 
en agosto se intentará el lanza- 
miento. Como un Sputnik, Bueno, 
antes de nada, ¿sabéis de quién os es- 
tamos hablando? Eso es, de Aero the 
Acrobat, el cartucho que desde hace 
poco: inunda de alegría el mundo de la 
Super. Y de buenos gráficos, mejores 
sonidos y una marcha única. Pues no 
es por.repetir pero la cosa -segunda 
cosa- está en marcha. Será con otro 
gran arcade de 16 megas, también 
muy musical, en el que veremos a este 
murciélago manejar todo tipo de vehí- 
culos y desenvolverse como: pez en el 
agua, de nuevo. 









Más enemigos, más acción. Aero 2 nova- 
riará el componente dificultad que tan buen re- 
sultado le ha dado. Será con otros enemigos... 





En monopatín. Nuevos e ingeniosos vehicu- 
los esperarán a nuestro valiente piloto. 


Pantallas Powerslide en Super Nintendo 


A el último ECTS londinense no ha levantado demasiadas pasio- 
nes en el sector consolero, lo cierto es que Londres aún se levanta 
con resaca de la "feria de abril del videojuego”. La insistencia de Nintendo 
con el Project Reality, la presentación de productos aún inacabados co- 
mo Powerslide y su Chip FX, o Stunt Race FX, y la visita de gentes ja- 
ponesas como Takara o Sunsoft, impactaron en un ambiente acostum- 
brado a pasar de largo de las presentaciones inéditas (¿quién puede hacer 
caso a un Eek the cat que lleva más de año y medio en desarrollo y siempre 
acude a todas las ferias?). A nosotros también nos gustaría "sufrir esas resa- 
cas”, pero aquí, en España, y tras una buena feria de videojuegos. 





E” son los diez juegos más buscados según 
nuestras preferencias. Pero sabemos que vo- 
sotros también tenéis ganas de ciertos cartuchos... 
así que os invitamos a que nos digáis cuáles son. ¡La 
dirección? Pues la de siempre, 


l. - Super Mario V - Super Nintendo o Project Reality 
2. - F-Zero 2 - ¡Project Reality? 


3. - Stunt Race FX - Super Nintendo 

4. - Super Street Fighter Il - Super Nintendo 
5. - Super Castlevania V - Super Nintendo 

6. - Clayfighter 2 - Super Nintendo 

7. - Jurassic Park 2 - Super Nintendo 

8. - StarWing 2 - Super Nintendo 

9. - Mortal Kombat 2 - Super Nintendo 
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10. - Ranma 3 - Super Nintendo 





Hurricanes- Gaston 


S el mes pasado os dejamos 
auténticamente  flipaditos 
ofreciéndoos las primeras imáge- 
nes de HULK en Super Ninten- 
do, este mes hemos decidido tirar 
la casa por la ventana y alucinaros 
con las primeras imágenes de la 
última licencia que ha caído en 
manos de U.S, Gold, Se trata de 
Hurricanes, un cartucho basado 
en una popular serie de dibujos 
animados que mezclará las plata- 
formas y el fútbol muy al es- 








Hurricanes- Icon 


tilo Soccer Kid. Hurricanes ten- 
drá 8 megas, se desarrollará a lo 
largo de 5 moviditas fases y su 
argumento nos llevará hasta un 
extraño partido de fútbol que el 
doctor Stavros, líder del equipo 
Gorgons, ha convocado para ridi- 
culizar al club femenino de las Hu- 
rricanes. Está previsto que el car- 
tucho desembarque en España allá 
para el verano, aunque supone- 
mos que la serie que lo inspira no 
estará en emisión para esas fechas. 





L. frase de este mes tiene tin- 
tes automovilísticos, Está ex- 
traída de la reciente entrevista 
(que publicamos en este número) 
con Carlos Sainz, y dice más o 
menos así: 


“Soy baratísimo (y muchas 
risas)" 


A la pregunta de si había sido 
muy caro el fichaje de Nintendo, 
Lo dejó todo claro. 


¿ESTÁS DE MODA? 


U nuevo sensor se asoma a las páginas del World of Nintendo 
para dejar claro qué es lo que opina el equipo de redacto- 
res de esta revista sobre los temas, juegos y demás historias que aso- 


lan este mundillo. A partir de ahora seremos nosotros los que juz- 


guemos de una forma implacable lo que se lleva y:no se lleva, aun a 


riesgo de ser demasiado pretenciosos. Así, que si quieres enterarte 
de lo que está y no está de moda, pásate por estas páginas. 


ESTA IN 
° El Correo de Big N 


e Mortal Kombat 2 
e NBA Jam 


e Young Merlin 
e FIFA Soccer 
e Los cartuchos PAL 


e La mangamanía 
e Clayfighter 

e Los mandos por 
infrarrojo 

e Super Nintendo 





ESTA OUT MN 
* El mega-pluff de la 
revista esa... 
e Tortugas Ninja V 
e Tecmo Super 
NBA Basket 
* Super Widget 
e Virtual Soccer 
e Los “importados” 
de Japón 
e La “Warnermanía” 
e Street Fighter | 
e Los mandos por 
cable 


e NES 


3F NINTENDS 











id : 
Ryan Giggs sponsoriza MAUA H:A. e N 
“Champions World 
Class Soccer” Ae PS ADS Colla de i 
3n quien se cree que esta nablando. ¿Rero no À 
| jugador número | | del Manchester United acaba de pasar a la his- revista Nintendo Acción? Sí, ¿y qué? Pues que me ponga 
toria en el Reino Unido. Pero no, el que dicen séptimo mejor ju- <M el revuelto, sin fav p O EO hombre. Vale 
gador de toda la historia del fútbol no será recordado en estos me- Ustedise Ma el gal CO. las primeras imagenes 
dios por sus pases, regates o tiros a puerta. Ryan Giggs estará en boca de ap h roje d á posible? Pues ahí va el revuelto 
Ty pes j 


todos por haber sido el hombre elegido por Acclaim para sponsori- 
zar (dar el nombre, vamos) a su cartucho futbolero Champions World | + Sé el nombre de primer juego que saldrá para Project 
Class Soccer. Lo malo es que tal popularidad no va a salir de Inglaterra, | 
Acclaim ha considerado que su nombre no tenía demasiado tirón fuera de 
las islas y por eso se ha apoyado en el club Paris St Germain en Francia, 
y estuvo a punto de hacerlo con alguien del Real Madrid en España, El jue- 
go se ha quedado con el nombre que todos sabéis, pero a esta revista le hu- 
biese gustado más llevar un famoso por bandera, 

"E 14! megas están surtien ecto demole 
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Su nc amural Shodown 


SUPER NINTENDO 





vara adultos agresivo 

entimos llegar antes, pero es que ya sabéis lo que dicen, ¿verdad? 

Aquello de “No es que llegues el primero, es que todo empieza 
cuando llegas tú”. Pues eso, que hicimos la review de Super Bat- 
tletank 2, la genialidad de Absolute, unos meses antes de que sa- 
liera a la calle, que causamos la pertinente sensación (vale tumulto) 
entre los lectores y que ahora parece que no hay jugón que no se- 
pa de qué va la historia del tanque y cómo son los simuladores 
de la nueva ola. ¡Lo habremos hecho mal? Sinceramente, no. Lo que 
pasa es que siempre es conveniente decir aquello de “ahora está en la 
calle”, “ahora lo podéis comprar” y, por favor“ no os conforméis que 
vagatelas de doble filo”. Id a por lo que se lleva. Y hablando de lo que 
se lleva, y por cerrar este espacio, Final Fight 2 parece ir viento 
en popa. Si no os dais prisa, a estas alturas es muy posible que no que- 
de un solo cartucho con vida en las estanterías de la tienda. ¿Cuántos 
į se han vendido? Miles en una semana. 
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Un completo análisis 
"—>-Sobre,el presente, 
¿pasado y futurodENDs' 
juegos de¡cocHes” 


===Dicemquevexplotanal máximo la capacidad de la consola, quesonla a 
piedra de toaqueide las nuevas maquinas y que, ES A 
¿Hnawcompañiaipuede dependef de su “pericia” a la hora de programar uno 
agjestos “car-games”. NA nos Queda más remedid/qué apuntillar,que todo 
«esderto-quéjelstiario demanda juegós:de coches. cada VEZ ton más 
fuerza (puede ser el género más exitoso) y que eliinterés del sector lleva 
una temporada subiendo enteros. Consciente de estos pequeñofidétalles y 
——=simolvidarquela'competencia mundialista es evidente (esto del fútbol es 
de locos),-el-equipo de esta revistalha apostado parla velocidad ¡en 
DRTE E A o ia Rara leete 
es un completo recorrido por los. grandes:esquemas:autamovilísticos que 
los usuarios españoles han podido, pueden O tendrán oportunidad ide 
disfrutar, Si les gusta el reto, Sirvanse dé acompañarnos. 


Por Juan Carlos García 


$ OO | DOSSIER | Juegos de Coches 









vendiendo como 

rosquillas. Otros, 

por contra, no han 

exponente de la hecho gran cosa en 

“raza de velocidad” beneficio del 

que ha pasado por la Super. Muchos de estos mundo del motor. Pero bueno, esto es tan 
nombres han alcanzado ya la categoría de sólo un recordatorio, así que no os decimos 

mito y, aunque no os lo creáis, se siguen más. Sigan leyendo, por favor. 


F-1 EXHAUST HEAT 
Efectista y muy rápido 


Los juegos que vamos jji 
a citar a continuación $ U n paseo 


EL 


son el mejor ' 


por la historia 








Alguien dijo una vez que el vérti- 
go existía, Ese “alguien” había juga- 
do con F-Zero, o sea que se había 
trasladado al siglo 26 y se había 
metido en uno de los 4 prototipos 
que por aquel entonces se lleva- 





Bajo los auspicios de Ocean, Ex- 
haust Heat fue la primera tentati- 
va seria de combinar modo 7 
con Fórmula | real, sin opción 
a multiplayer, pero con un sonido 
ensordecedor y un movimiento 





ban. Y no era un temerario, tan só- suavísimo. El bólido era una mos- 
lo adoraba la velocidad y lo ca, vale, pero demasiado rápido i 
que encontró en el cartucho: un perfecto modo 7 por doquier, unaam- para creerlo. Por lo demás, 16 circuitos, imágenes estáticas de gran calidad, 
bientación futurista y una sensación de velocidad extraordinaria. Aún vende. pila para salvar partidas y una segunda parte que aún no hemos visto, 


SUPER MARIO KART 


Mario se anticipa | corre más y termina ganando 
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Super Mario Kart tiene ya un tiempecito pero no 
hay duda de que si Nintendo lo lanzara en este 
momento, volvería a barrer. ¿Que porqué? Pues la 
verdad, porque el cartucho de Nintendo es 
más que un simple juego de coches, ¡Razo- 
nes? Para empezar es casi una aventura más de 
Mario -con todos sus amigos embarcados en lo del 








El sabor de un clásico 





Pidiendo consejo al recreativo de 
turno y proponiendo velocidad a 
los mandos de un Porsche 959, 
Ferrari F-40 o Lamborghini Diablo, 
este duelo inesperado nos sumer- 
gía en las cabinas de estas máqui- 
nas y nos proponía un arcade con 
mezcla de simulación especulativa. 





Karting-, para seguir tiene un sinfin de opciones, 
circuitos, modos de juego y hasta objetos, y 
para terminar vuelve a dejar claro quién domina 
aquí esa bestia llamada MD-7. No hace falta 
decir mucho más. Super Mario Kart es un lujo a 
dos jugadores, una epopeya automovilística que es- 
tá triunfando desde que Nintendo lo lanzó. 





Llamadme Lotus, os entenderé 


Al Lotus de Commodore Amiga 
le salieron enseguida imitadores, 
Uno de ellos fue Kemco y su Top 
Gear. Al igual que su prestigioso 
“papa”, este apetecible cartuchito 
proponía una carrera a pantalla 
partida para dos players simul- 
táneos, hasta 32 circuitos de 


Sin alardear de gran técnica, prometía velocidad y efectos sonoros úni- marras y diain o súper ehe al alcance de cualquiera. Su idea de viajar al- 
cos, Se quedó, lo sentimos, en los efectos sonoros. rededor del mundo y su gran sensación de velocidad calaron rápidamente. 





DATOS: 
Compañía: Nintendo -Gremlin- 
N° Jugadores: | 

Megas: 8 

Circuitos: 16 


El campeonato mundial de Nigel Man- 
sell es lo más veloz, serio, riguroso y a 
la vez divertido y entretenido que 
podréis jugar sobre una Super. La conver- 
sión del bigotudo es auténticamente ma- 
gistral, y ofrece cosas tan interesantes co- 
mo éstas: el cartucho está cargado de 
opciones (podréis modificar el nombre 
del piloto, recuperar las partidas, practi- 
car, ser aconsejados por Nigel, disfrutar 
del arcade o competir en simulación, con- 











figurar a vuestro antojo el mando), incluye 
los 16 circuitos del mundial y hace ga- 
la de una técnica suprema y cargadi- 
ta de modo 7 y mucha suavidad. 

El único defecto que podemos encon- 
trarle es que no dé oportunidad a 
otro piloto a lucir sus habilidades de for- 
ma simultánea, El resto es simplemente 
genial: efectos sonoros, jugabilidad, 
duración, ambientación, documen- 
tación. No hay competencia. 


VIRTUDES Y DEFECTOS 
Lo mejor: 

* Los fx rozan la perfección. 

e Completo abanico de opciones. 

* Es muy realista. 

* Tiene dos modos de juego: arcade (pa- 
ra amantes de la velocidad) y simulador 

(para amantes de la conducción suave). 

* Incluye sistema de passwords. 

e La ambientación es magnífica. 


Lo peor: 

e Sólo tiene un defecto pero es impor- 
tante: no se puede jugar a dos bandas 
de forma simultánea. 
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De entre toda la 
parafernalia 
automovilística que 
vaga por el mundo 
metida a cartucho, 





hemos seleccionado tres indispensables 
ejemplos que hace un pelín que asolan el 
mercado hispano. Nigel Mansell, Top Gear 2 y 


ROCK'N ROLL RACING 


DATOS: 

Compañía: Ocean -Interplay- 
N” Jugadores: | ó 2 
Megas: 8 

Circuitos: 6 + Inferno 


Rock'n Roll Racing da un vuelco a 
lo visto en los cartuchos de coches 
más convencionales. Bajo un esque- 
ma RC Pro Am de vehículos a 
escala, la producción Silicon & Sy- 
napse pone en juego un argumento 
brillante, una técnica musical única y 


un originalísimo desarrollo. Luego 
mezcla los factores y al final obtiene 
un cóctel explosivo capaz de recibir 
altísimas notas en cualquier medio, 
¿El secreto? No hay secreto, tan só- 
lo buenas manos y un concepto 
diferente de la velocidad y el 
entretenimiento. 

El cartucho de Interplay nos pone 





a los mandos de hasta cinco suge- 
rentes vehículos pagaderos en 
cómodos plazos y listos para com- 
petir en las seis pistas interplaneta- 
rias dispuestas para la ocasión. Al 
estilo de un simpático scalextric, 
los cuatro competidores por carrera 
se colocan en la parrilla de salida, 
muestran unos motores humeantes 
y se lanzan a la fama bajo el ensor- 
decedor estruendo de los acordes 
Deep Purple y unos cuantos 








consejos de Larry el cantarín 
(que narra la batalla). Pero ahí no 
termina la cosa. Lo emocionante del 
tema está en virar bien en las cur- 

vas, en adelantar en los momentos 
adecuados, en intentar no salirse del j 
circuito y en aprovechar bien las ar-} ii 
mas que la tienda de Benny pone a TE 
nuestro disposición: ¡qué bestias! 





Rock'n Roll Racing 
tienen un punto en 
común: el coche, y 
muchas otras formas 
de demostrar todo 


lo que se puede hacer con la velocidad como 
testigo. Sin más dilación, partimos hacia 
boxes. Va a empezar la carrera. 


Sorprendente y extramadamente 
bien hecho, Rock'n Roll Racing 
muestra unos gráficos muy 
originales que combina con una 
perfecta ambientación de las pistas, 





A saber: terrenos poco sólidos 
con carteles de publicidad in- 
cluidos, zonas humeantes, la- 
gos sin nombre, máquina to- 
tal. Unos cuantos detalles muy 
simpáticos y hasta rostros conoci- 
dos si os sabéis el truco de marras 
(el de Lost Vikings y Erik), comple- 
tan esta fantasía Interplay de 
máxima locura en sus venas. Vamos, 
como para flipax. 


VIRTUDES Y DEFECTOS 


Lo mejor: 

* La originalidad en argumento, con- 
cepción y gráficos. 
MAS 

* El modo dos jugadores: para no per- 
dérselo. 

* Los modelos de coche y sus pinturas 
a lo Twingo (¡Ingo, Ingo!) 
MS 


* El traslado de planeta en planeta vía 
nave espacial. 

El espectáculo de la velocidad. Se 
compensan mutuamente, 
e La tienda de los horrores. 


Lo peor: 
* Aún no le hemos encontrado nada re- 
prochable. No debe tenero. 
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DATOS: 

Compañía: Kemco -Kemco- 
N° Jugadores: | ó 2 
Megas: 8 

Circuitos: 64 


Top Gear 2 es el arcade decisivo de au- 
tos. Va de rápido por la vida, de diver- 
tido, de accesible y de duradero, Es- 
tá avalado por 64 circuitos (el doble 
que la primera parte) y un nunca bien 
ponderado servicio de talleres y avalorios: 
motores, ruedas, parachoques y 
hasta color de la pintura están a vues- 
tra disposición. Además, permite la par- 
ticipación simultánea de dos valien- 
tes pilotos a split screen, 

Los datos son estremecedores, ¿verdad? 
Pero ¿y cuándo me ponga a jugar), ¿será 
tan increíble como prometen los núme- 
ros? Sin duda, sí. Top Gear 2 es un supino 





paso en el tiempo que nos ha llevado a 
gráficos muy cuidados (mucho más 
que en la primera versión), scrolles a la al- 
tura de las circunstancias, brutal mane- 
jabilidad del vehículo, suavidad de mo- 
vimientos y hasta un buen sistema de 
passwords. Si todo esto te parece poco, 
quédate con algunas cosillas más: tres ni- 
veles de dificultad, un panel de informa- 
ción en pantalla de lo más completo, cam- 
bio manual o automático y cinco 
formas de configurar el control pad. 















VIRTUDES Y DEFECTOS 
Lo mejor: 

e Los dos jugadores. 

* La luz de freno. 

» Se puede ir marcha atrás. 

* Los scrolles son estupendos. 

* El coche es muy manejable. 

* Los diálogos del piloto son tan absurdos 
cOmO graciosos. 

e Los crash & Burn. 

* Las cinco posibilidades de configurar el 
mando. Para todos los públicos. 





Lo peor: 
* Solo hay un coche para elegir, 
e Las “duras” condiciones climáticas. 


DIRT RACER 


DATOS: 

Compañía: Elite para Super Nintendo. 
N° Jugadores: | ó 2. 

Megas: No disponible. 

Lanzamiento: Mitad de 1995. 
Curiosidades: Llevará, seguro, Chip FX. 


Dirt Racer será el segundo proyecto chip FX de 
Elite. Aún en pleno desarrollo, este cartucho segui- 
rá a pies juntillas las bases gráficas de Powersli- 
de cambiando, eso sí, la simulación por el arcade 
total. De hecho el protagonista de esta promesa 
será un buggy indestructible, dotado de gran 
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aceleración y un “sucio” concepto de la competi- 
ción. Contará con un modo de dos jugadores si- 
multáneos, y un montón de circuitos, 





F-I POLE POSITION + 


DATOS: 

Compañía: UBI para Super Nintendo. 
N° Jugadores: | ó 2. 

Megas: 8. 

Lanzamiento: Inmediato. 
Curiosidades: En Japón se llama Human 
Grand Prix Il. 


El cartucho de UBI pretenderá hacerse con un 
puesto entre los rápidos de la Super. Para ello de- 
rrochará técnica, espectáculo y mucha estética Fór- 
mula |. Llegará en plan simulador y casi destina- 
do más a la pantalla partida (split screen) que al 
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disfrute individual. Mucho modo 7, visión trasera al- 
go elevada, tres modos de juego y una tienda llena 
de recambios serán sus cartas de presentación. 


MARIO ANDRETTI RACING 


E| AFA pull e as W ecarrars 
Un pro) ecto muy secreto 
7 A 


DATOS: 

Compañía: Ocean para Super Nintendo. 
N° Jugadores: | ó 2. 

Megas: 8. 

Lanzamiento: À finales de año. 
Curiosidades: Está todo por definir. 


Ni Ocean ni Electronic Arts han soltado aún nada 
definitivo sobre este bombazo de nombre Mario 
Andretti. Tan sólo un par de cosillas han saltado a la 
palestra en estos últimos días. Una, que habrá tres 
tipos diferentes de carreras: Indy (Fórmula | a 
la americana), Stock (carreras de la Nascar Cha- 





llenge) y Racing (con coches antiguos como prota- 
gonistas). Y dos, que con arreglo al tipo de compe- 
tición, se generarán gráficos y circuitos diferentes. 


Y ya que 
hemos dado 
un repaso a 
lo que fue la 
velocidad y a 
lo que está siendo la locura, 
centrémonos ahora en aquello que 
nos viene porque el tema no tiene 
desperdicio. Cartuchos con FX, 
joyas de nombre reconocido, 
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nuevos 
apuestas a 


están en la 


órbita de las compañías más 


inteligentes y de 


las que no se 


quieren perder el futuro. A 
continuación, los cartuchos de 
coches que más van a pegar. 


















* Fuentes próximas a Codemasters nos han 
anticipado la posibilidad de que Micromachines: 
sea el primer cartucho Super Nintendo 
que programe la compañía inglesa. Micromachi- 
nes es un cartucho muy original y bien realizado 
que debería estar en la Super hace tiempo: 








* Parece que la salida al mercado de Speed 
Racer para Super Nintendo ndo 
a cuenta. Las caus rdanza se des- 
conocen, pero lo cierto es que se habla de la 
calidad del juego como posible motivo, 






más de 


e Es muy posible que Virtual Bart, otra de las 
novedades de Acclaim para finales de año, cuente 
con una fase de autos locos muy al estilo de lo 
visto y jugado en Super Mario Kart. Las mismas 
fuentes afirman que Virtual Bart alcanzará la 
notoria cifra de 24 megas. 





* Es bastante posible que el popular cartucho 
de D Jomark, F-1, sea convertido a Supe 
Nintendo por la Pa 1ñía inglesa. F-| era i 
pidísimo arcade de Fórmula |. 
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DATOS: 

Compañía: Acclaim para Super Nintendo. 
N° Jugadores: No disponible. 

Megas: No disponible. 

Lanzamiento: Septiembre. 
Curiosidades: ¿Chip FX? 


Monster Trucks está sumido en el más profundo 
de los misterios. De momento tan sólo se sabe que 
tendrá en plan divo a los fabulosos coches to- 
doterrenos yankees, y que la cosa irá de saltar 
sobre coches destrozados, de choques, carreras sú- 
per originales... A juzgar por los últimos lanzamien- 





tos de Acclaim es previsible que Monster Trucks 
prime la jugabilidad sobre la simulación, sin 
descuidar el arcade y ofreciendo bueno gráficos, 





Una promesa por descubrir 


DATOS: 

Compañía: Elite para Super Nintendo. 
N° Jugadores: | ó 2. 

Megas: Posiblemente 16. 

Lanzamiento: El último trimestre del año. 
Curiosidades: Chip FX y una técnica de 
desarrollo llamada Elite's Virtual Modelling. 


Powerslide ha sido desarrollado conjuntamente 
por MotiveTime y los ingenieros de Ford 
Motorsport. El esfuerzo se ha prolongado 9 me- 
ses para ofrecer un rally cross simulator a 14 
circuitos diferentes, con un modo split screen muy 





práctico, calculadas condiciones climatológicas y una 
técnica que comprende 200 polígonos por coche y 
un movimiento absolutamente real. 





El juego más esperado del mundo Nintendo 


DATOS: 

Compañía: Nintendo para Super Nintendo. 
N° Jugadores: Posiblemente | ó 2. 
Megas: 16. 

Lanzamiento: El último trimestre del año. 
Curiosidades: Chip FX en sus circuitos. 


Lo último del equipo Argonaut con FX será 
un Off Road game a la medida de la compañía ni- 
pona. Stunt Race FX será una pasada a 16 circui- 
tos, gráficos que mezclan polígonos con texturas y 
hasta un modo simultáneo para dos jugadores. 





Concebido sobre una versión mejorada de FX, 
Stunt Race correrá un 30% más rápido que 
StarWing y tendrá a 4 vehículos como protago- 
nistas: Buggys, Formula |, Jeeps y vaya usted a saber: 





'sen Chas dl anunció su 
CO! npromiso con la 
"compañía de Mario. 

Todo un golpe de 

efecto que se vió 

redondeado con una 
reciente reunión en 
las oficinas de 

Nintendo en Madrid. 
"Alliestuvo Nintendo 





N intendo Acción: ¿A qué jue- 
ga Carlos Sainz? 

Carlos Sainz: Mi experiencia en vi- 
deojuegos es relativamente corta, 
sobre todo con la Super Nintendo. 
Quizá haya jugado más con el Ga- 
me Boy. 

De hecho empecé con él hace un 
par de años, con el «Tetris», como 
cualquier principante. Con la Super 
he empezado hace muy poquito, y 
sólo con Mario. 


NA: ¿Y le gusta? 

CS: Si! Bueno, la verdad es que a 
mi mujer le gusta más que a mi. Ella 
está completamente enganchada 
con algunos juegos y yo estoy empe- 
zando ahora. Pero no, no juego tan 
bien como ella... 


NA: O sea, que esto no ha sido 
a raíz del acuerdo con Nintendo... 

CS: Lo de la Super Nintendo sí, pe- 
ro no en el caso de Game Boy. 

Llevo una siempre en el maletín de 
mano. Me sirve de pasatiempo, de 
distracción y me relaja bastante. 





Carlos Sainz 
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NA: ¿Qué ha supuesto para us- 
ted la entrada de Nintendo como 
sponsor? 

CS: Para el tema del automovilis- 
mo creo que es importantísimo, para 
el tema de la promoción de rallys 
también, y a nivel personal estoy en- 
cantado de haber fichado por una 
de las mejores empresas que podía 
soñar como sponsor. No es una em- 
presa nociva contra la salud (como 


~< y UA 
y EN 55 N 
EA 0 SY ` 
y | i / 
= 


P aa © 


ble que protagonice un videojue- 
go, ¿le ilusiona el tema? 

CS: Por supuesto que sí. Creo que 
aparecer en una “maquinita” bajo el 
nombre de Nintendo es fenomenal 
pero no sólo para mi, sino también 
para los rallys, para el deporte en 
general. De todas formas aún no es- 
tá claro qué va a pasar finalmente. 
Es una decisión que no sé cómo 
contestar, ni qué tipo de juego va a 


«Nintendo es un sponsor que c P 








lo puedan ser alcohol y tabaco) sino 
todo lo contrario, una compañía que 
tiene una relación fenomenal con la 
gente joven, que es en realidad la 
que sigue más de cerca el mundo de 
los rallys. 


NA: Sabe que es bastante posi- 


nente con la filo 
llys, con mi manera de ser y 
indo del deporte.» 


1] 
undo de 
con este 


sofía del m 


ser, pero por supuesto que me haría 
mucha ilusión. 


NA: Ya había hecho algo pareci- 
do con la compañía Zigurat en los 
tiempos del Spectrum... 

CS: Sí habíamos hecho algo similar 
-protagonizar un juego de rallys-, lo 








La actuación del equipo Subaru-Carlos Sainz en el Rally de Por- 
tugal fue muy positiva, aunque no se pudiera lograr el deseado 
triunfo. A la nueva carrocería de Carlos aún le falta adaptarse al 
asfalto para competir con los Toyota y Ford. 








Carlos es un personaje entrañable, simpático, todo un caballero de increíbles modales. Eso es al- 
go que le quedó muy claro al autor de esta entrevista, Juan Carlos García. 





El logo de Nintendo luce bien visible en el mono de Carlos Sainz. Pronto le veremos en la tele, 
anunciando producto de Nintendo España, e incluso protagonizando un cartucho. 


que pasa es que quizá en aquella 
época yo sabía mucho menos de 
juegos, por eso supongo que fue una 
experiencia relativamente corta, 


NA: ¡Sigue de cerca el mundo 
de los videojuegos? 

CS; Ultimamente sí. ¡Hombre!, an- 
tes de fichar por Nintendo había ju- 
gado al Tetris, a veces con la NES, 
bero es indudable que el hecho de 
comprometerte con una marca co- 
mo Nintendo te hace interesarte 
más por el producto, conocer lo que 


es en realidad, ver cómo se juega, la 
magnitud de la empresa en cues- 
tión. En una palabra, meterte mu- 
cho más en el tema. 


NA: ¿Ha sido usted un fichaje 
muy caro? 

CS: La verdad es que eso debería 
responderlo la compañía que me ha 
ficahdo. Yo estoy bastante contento 
con el tema, lo que no quiere decir 
que haya sido más caro o más bara- 
to. Espero que hay comenzado una 
relación de muchos años, como las 


que he tenido con la mayoría de mis 
sponsors. Además, creo que para 
vincular decididamente la imagen de 
una marca con un deportista se ne- 
cesitan varios años, 


NA: ¿Fueron unas negociaciones 
muy duras? 

CS: No. El ambiente de las nego- 
ciaciones fue siempre exquisito y 
muy agradable. Nos hemos entendi- 
do a la perfección. 

NA: ¿Vais a hacer algún tipo de 
campaña publicitaria especial? 

CS: Creo que en este momento se 
está planificando una campaña de 
publicidad en la que algunas cosas 
vamos a plantear desde ambas par- 
tes, pero exactamente aún no sé en 
qué medida, ni cuántos spots, ni có- 
mo va a ser la campaña, eso es algo 
que vamos a estudiar pronto. 


NA: Suponemos que el juego 
que llevará su nombre será de co- 
ches qué le pediría Carlos Sainz a 
este título? 

CS: Lo más importante de un jue- 
go de este tipo es que sea divertido, 
también asequible a nivel dificultad y 
creo que relativamente realista. 

Me gustaría que fuera muy entre- 
tenido y que se amoldara un poco a 
todo tipo de jugador. Ahora, si quie- 
res saber cosillas técnicas, pues de- 
bería tener pruebas cronometradas, 
se me ocurre que se podría correr 
en todos los circuitos del mundial, 
que el tiempo influya... 





Las cosas 
de Carlos 


e “Hombre, yo no soy quien tiene que 
considerarse rentable: me tienen que 
considerar rentable. He tratado de que 
mis relaciones con un sponsor fueran siempre 
cordiales, serias, satisfactorias para ambas 
partes. Pero claro, lo mejor es que si una 
empresa ha invertido en mi X, la repercusión 
haya sido 2 ó 3 veces ese X.” 


e “Ganar es complicado, pero una 
empresa tiene que apostar, aunque no 
sepa lo que va a pasar. Sí, se puede apostar 
por mí, sigo siendo uno de los pilotos 
más jóvenes del campeonato y haré lo 
posible por volver a ganar el mundial,” 


e “Quizá colocar el logo de Nintendo en el 
Subaru sea el siguiente paso, Piensa que 
nuestras negociaciones con Nintendo 
empezaron una semana antes del 
Rally de Montecarlo, cuando sólo el 
mono del piloto estaba por definir. No había 
espacio, ni tiempo para entrar en el coche, lo 
que no quiere decir que en el futuro no haya 
esa posibilidad.” 


e “El Subaru es el coche más moderno, 
el último en llegar al campeonato y el que 
necesita ganar con más urgencia. Hemos 
hecho buenas posiciones y espero mejorar 
lo antes posible.” 


e “La experiencia de Lancia no es agradable 
para nadie. Estar un año sin 
posibilidades de ganar nada en el rally 
es muy duro. Pero Repsol y yo tomamos 
una decisión que creíamos acertada, aunque 
luego todo distó mucho de lo prometido, Si 
lo hubiésemos sabido antes, no 
hubiéramos dado ese paso.” 


Durante la improvisada entrevista que matuvimos con Carlos Sainz se nos unió el 
genial Mario. Su “bigotuda” presencia animó bastante el asunto, además de ru- 
bricar un importantísimo acuerdo de increíble futuro. 




























Es el hijo de Goku, y se co- 
menta que su fuerza es 
superior a la de su padre. 
¿Quieres probarlo? 


Hermano de Goku. Fa- 


moso por su mal hu- 
mor. es un temible ad: Kujila en acción. Este hombretón será uno de los nuevos 


mania, personajes que tendrá Dragon Ball Z Il. No es que vaya por la 
vida boca abajo, es que está haciendo un golpe especial. 


CHAMPIONNAT. 
ooo  COMBATI yi 
Lios de familia. Trunks es s 


hijo de Vegeta. LLegó del 
futuro para salvar a sus 
padres y al mundo. 
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Seguimos con el culebrón el 3P V 8P 
porque este es el hijo de 
Cell. Un peligro en poten- 
cia para sus adversarios, 


Modo Torneo. Será uno de los tres modos de juego, y en él 
participarán todos los luchadores. El orden y los cruces en los 
combates serd elegido por la Super. 


Un ser muy feo pero casi 
tan fuerte como Goku. Ab- 
sorbe energía gracias a su 
mortal aguijón. 





Su pasado es misterioso 
así que no podemos con- 
tar mucho de él. Quédate 
con su cara, por si acaso... 


Split screen por doquier. Si hay algo que caracteriza a 
los Dragon Ball, eso es la pantalla partida. La versión pal de 
la segunda parte seguirá en la línea de la anterior. 





Hs hace apenas un año, muy pocas per- 
Bajat aena blanca eS sonas en nuestro país eran capaces de 
conde un fornido cuerpo mencionar el nombre de un personaje que fue- 


Bola de Dragón 
NES a) que, además, es capaz de ra popular en Japón. La cultura nipona era poco o o i S 
=> oil cta Eeo cosi al instante. menos que ignorada entre nosotros. Sin embar- Ju nio as u [e 


go, las cosas están cambiando. Y, para sorpresa 






= f 
de muchos mayores, ahora no es raro que cual- Anime o lo fuerte que está pegando Son Goku i bn 
Macas quier renacuajo que apenas levanta dos palmos en nuestro país, Pero el alucine total vendrá y 
HRS -Ja "sexo débil" que parece del suelo les suelte una parrafada sobre el cuando, para rematar la faena, concluya diciendo 
ER y dispuesta a demostrar que último manga que se ha leido, las virtudes del que como Akira Toriyama no hay nadie. Esto, 
y Y Ey las pariencias engañan. 
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que para los que no están al día sonará a chino 
(a japonés, mejor dicho), a vosotros os suena a 
gloria. Y como en Nintendo Acción estamos de- 
seando que os lo paséis bien, abrimos estas pá- 











Una de magias. Todos los luchadores tendrán sus golpes 
especiales correspondientes. La facilidad de ejecución posibi- 
litará que estén al alcance de todos. Como debe ser. 


Dos barras de energía. La de arriba indicará la vida que 
les queda a los personajes. La otra será la que marque el ni 
vel de fuerza necesario para hacer las magias. 
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¡Bajo el agua! En la primera parte vimos que los personajes 
podían luchar en las nubes. Ahora habrá algunos escenarios 
que posibiliten combates submarinos como éste, 


Super Guerreros. En el Modo Combate y en el Torneo, los 
luchadores aparecerán caracterizados como super guerreros, 
El pelo amarillo es la señal que les delata. 





Escenarios para todos los gustos. Una de las posibilida- 
des más atractivas del cartucho será la opción que permite 
elegir escenario en los Modos Combate y Torneo. 


ginas de par en par a una de las noticias más es- 
peradas de los últimos tiempos: la llegada en 
Junio de la versión Pal de Dragon Ball Z 
2. Poneos cómodos, porque esto no ha hecho 
más que comenzar. 

De las recientes novedades que han salido pa- 
ra Super Nintendo, habrá pocas que sean tan 
conocidas para vosotros como la que prota- 
gonizan Goku, Piccolo, Trunks y compañía. 
El cartucho de Bandai causó sensación nada más 
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Cell el temido. Este personaje jugará un papel destacado 
en el Modo Historia, pero no es este el momento de revelaros 
lo que ocurrirá. Paciencia, que todo llegará. 


conocerse su existencia en el país del sol na- 
ciente, y desde que os dimos la “radiografía” 
pertinente de la versión japonesa habréis sido 
muchos los que hayáis jugado con ella, así que si 
os decimos que la segunda parte de Dragon 
Ball será un juego de lucha one-on-one 
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La furia de Vegeta. Como podéis comprobar, el hermano 
de Goku es tan agresivo en el juego como en la serie. Que se 
lo digan sino al pobre Piccolo. 


no os estaremos contando nada nuevo. Si añadi- 


mos que mantendrá aspectos ya clásicos como 


el split screen o la posibilidad de que los per- 
sonajes se suban a las nubes a luchar, tampoco 
os cambiará la cara, aunque aquí sí podríamos 
apostillar que ahora habrá algunos escena- 
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Radar de posición. El radar, situado bajo las barras de 
energía, mostrará en pequeño la posición de los luchadores y 
será de gran ayuda cuando estén alejados entre sí. 


rios en los que los protagonistas se sumerjan 
en el agua en vez de ascender al cielo. Quizá 
os guste más saber que el cartucho europeo os 


permitirá conocer a tres nuevos perso- * 


najes de los que ya os podemos dar el nom- 
bre: Aki, una pirata pelirroja, Kujica, un 














La segunda parte de Dragon 
Ball Z estará en España 
antes de lo previsto, Aún 
con la resaca del éxito del 
original y cuando medio país 
pide a gritos esta versión, el 
nuevo esfuerzo de Goku no 
ha querido agotar vuestra 
paciencia, ni tampoco que 
os decantéis por la opción 
de otros canales. El mes que 
viene, por tanto, volverán a 
resonar los golpes de Goku 
en Super Nintendo. Será a 
través de un cartucho Pal, y 
a un precio razonable. 


grandullón verde amigo de la anterior, y el 
Pequeño Cell, hijo de ... Cell. 

Pero la sorpresa definitiva hemos preferido de- 
jarla para el final. En la versión japonesa había 
tres modos de juego: Modo Historia, Modo 
Versus y Modo Torneo. Bien, 
tranquilos, porque los tres 
se mantendrán en el car- 
tucho que llegue a Espa- 
ña. Lo que ocurre es que 
en los dos últimos se 
podrá elegir a una 
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Cuando en su día os hablamos de la segunda parte 
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Gráficos de lujo. Todas y cada una de las imágenes que ve- 
dis en pantalla tendrán una calidad enorme. El aspecto de los 
personajes será clavado al de los dibujos de la serie. 


CHOIX 


3 A 


y g 

„SANGOHAN CE 

“VEGETA PETI 
TRUNKS AR 

ORO IU 





Frente a frente. En los combates del Modo Torneo podréis 
elegir a cualquiera de los diez personajes del juego. Habrá 
cinco novedades respecto a la primera parte: El Pequeño Cell, 
Aki, Kujila, Tara y Goku. 


pareja de personajes que no aparecía an- 
tes: uno es Son Goku, al que ya todos cono- 
céis, y el otro es un gigante con el torso desnu- 
do llamado Tara. Como lo oís. Sin duda, el 
Dragon Ball Z 2 causará impacto en el público 
español, y Nintendo Acción ha 
querido seguir de cerca a esta 
bomba de relojería en forma de 
cartucho. El mes que viene será 
la fecha de su explosión defini- 

tiva. No os perdáis nuestra re- 

view. Explotará también. 











de Dragon Ball Z, os 


E comentamos que había tres nuevos luchadores respecto a la pri- | 


a. 
w] 


É la cara que se nos quedó cuando pusimos esta versión pal y vimos que 
7 tenía ¡otros dos nuevos personajes! Uno es Goku, del que no hacen * 


E falta presentaciones, y el otro esTara, este mocetón que tenéis a la dere 
c 


ha. Ambos se añaden a la lista de luchadores que podréis elegir en el Modo 


Combate y en el Torneo. 










Lucha fraticida. En esta segunda parte se podrán producir 
combates tan interesantes como el que aparecen en esta 
imagen: Goku y Gohan, padre e hijo, a la gresca. 





El tiempo no es obstáculo. A diferencia de otros juegos de 
lucha one-on-one, las peleas de Dragon Ball Z 2 se desarro- 
llarán sin límite de tiempo. Todo se reducirá a ver quién logra 
agotar la barra de energía del rival. 












Dragon Ball Z, favorito del público “mediterrá- 
neo”. ¿Sorprendidos por este pie de foto? Pues sí, chicos, 
la serie DB Z es muy seguida en España, Francia e Italia, 
pero el público inglés no sabe ni quien es Goku 
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f El espectáculo se llamará Onda Vital. Este será el 
golpe más espectacular del juego, al tiempo que el más 
demoledor para el contrario. Aquí es Cell el que lo eje- 
y cuta, pero todos los personajes podrán imitarle. 





ATARAR 





Todo por la pasta. Para abrir algunas puertas, Wario ten- 
drá que introducir por la ranura una gran moneda que vale 
por diez de las que haya ido recogiendo por el camino. 
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¡Al ataque! La principal forma de ataque de Wario serán 
unos potentes empujones con el hombro que le permitirán 
romper cajas o aniquilar algunos enemigos. 













Wario se dio a conocer en Super Mario Land 2, 
la anterior entrega de las aventuras de la estrella 
de Nintendo, como la cara opuesta del genial 
fontanero. Si recorddis bien, allí todo su 

afán era apoderarse, sin mucho poor. 
éxito, del Castillo de Mario. Ø 

Ahora, el malvado Wario 

se convertirá por fin en 
protagonista de su 
propio videojuego, pero 
seguirá teniendo el mismo 
objetivo: quiere tener un casti- 
llo propio, y nada ni nadie le 
van a detener hasta que lo 
consiga. © al menos eso dice 
el. Si es verdad o no lo sabréis 


el mes que nos viene. 





WARIO LAND. suP 





Juegos dentro del juego. Reuniendo el número de mone- 
das o de corazones suficiente, Wario podrá entrar en alguna 
de las dos divertidas fases de bonus que hay en el juego. 





El pequeño Wario. No es que en esta imagen sea un niño, 
lo que pasa es que, al igual que en los juegos de Mario, Wa- 
rio cambiará de tamaño según el ítem que recoja. 


A ntes de empezar, tenemos que daros un 
aviso importante. Las líneas que vienen a 
continuación albergan una serie de paradojas 
que pocas veces se darán juntas en otro cartu- 
cho. Así que no apartéis la mirada de vuestra re- 
vista, porque quizá estéis ante un caso único. 
¿Cómo habría que calificar si no a una preview 
que trata sobre Super Mario Land 3, pero en la 
que no vamos a hablaros del genial fontanero? 


¡Cómo llamar a un juego en el que por una 
yoa oi ¿ jueg que p 
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e Nintendo + Game Boy + 





Llega un Mario « 


vez, y sin que sirva de precedente, tendréis que 
hacer el papel de malos? 

Bueno, pues todo esto y mucho más es lo que 
os encontraréis en la tercera entrega de las aven- 
turas de la estrella de Nintendo, que estará a dis- 
posición de los “marioadictos” de la Game Boy a 
partir del mes que viene. 

Pero volvamos a las preguntas que antes nos 
formulábamos y tratemos de explicar exacta- 





ER MARIO LAND 3 


e Plataformas +» 4 Megas + Junio ° 





on W de Wario 


mente en qué va a consistir este Super Mario 
Land 3, alías “El esperado”. 

Veréis, no vamos a hablaros de Mario porque 
resulta que el protagonista del juego será 
Wario (no en vano el cartucho va a ser más 
conocido como Wario Land), y vais a hacer el 
papel de malos porque, como es de sobra co- 
nocido, Wario fue creado como el contrapun- 
to malvado de Super Mario. 
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De puerta a puerta. Entrando por diversas puertas se po- 
drá acceder a las típicas habitaciones llenas de items que ya 
vimos en otras entregas de la serie. 
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Entrañables monedas. Un juego de la serie Mario no sería 
lo mismo sin las tipicas monedas y el clásico tintineo que se 
escucha al cogerlas. Wario Land seguirá fiel a la tradición. 


La historia tendrá que ver, principalmente, con 
el afán de Wario por poseer un castillo, lo 
que le llevará a ponerse manos a la obra en el úl- 
timo caso de secuestro conocido: la estatua de 
oro de la princesa. Wario sabe que si la rescata 
le darán un dinerito, y con eso pretende cons- 
truir el par de almenas con las que sueña, 

Tras estas credenciales se esconderá un juego 
de plataformas en la más pura tradición de 
los anteriores Marios, con una mecánica muy si- 
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Arriba los enemigos. Wario es tan parecido a Mario que 
hasta tendrá el mismo sistema para acabar con los enemigos. 
Primero un salto sobre ellos y luego a lanzarlos por ahí. 
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La acción de Wario Land transcurrirá en un 
lugar llamado Kitchen Island, la ¡isla de los 
piratas, y estará dividida en innumerables 
fases. Por eso os será de grandísima utilidad 
la opción de salvar partidas y luego reto- 
marlas en el punto donde lo hayáis dejado. Pa- 
ra colmo tendréis hasta tres posibilidades de 
guardar vuestro juego. 





iS Inconfundible sabor a 
Mario. Wario Land no 
puede negar su ascen- 
dente Mario. Las plata- 
formeras fases, los items, 
“ejecución” de enemigos, 
golpes, saltos y demás 
historias están tan a la 
orden del día como en las 
aventuras del bigotes. 
¿Serd ese su secreto? 





Kitchen Island. Será el escenario de la aventura. Cada fase 
se corresponderá con una parte distinta de la isla. 





Salta y elimina. El salto sobre la cabeza de los enemigos 
seguirá siendo fundamental para eliminar rivales. 
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Fase de bonus. Las fases de bonus consistirán en juegos co- 
mo el de la imagen, en el que Wario tendrá que probar su 
puntería. Si no lo hace bien, perderá dinero. 














milar, unos gráficos la mar de divertidos, 
una música pegadiza y rumbosa, y la presencia 
de los elementos ya típicos de la saga es- 
trella de Nintendo: cajas sorpresa, saltos sobre la 
cabeza de los enemigos, habitaciones llenas de 
Ítems, monedas que habrá que ir recogiendo... 
Y esto, lejos de resultar repetitivo, será lo que 
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Cuenta atrás. El tiempo será un factor importante en el 
juego. Aparecerá en la parte inferior de la pantalla, y si no os 
dais prisa, será tan dañino como un enemigo final. 


le de encanto a un juego que sin duda consegui- 
rá encaramarse en los primeros puestos de las 
listas de éxitos en cuanto haga su aparición en la 
calle (ya lo sabéis, durante el próximo mes de 
Junio). 

Y es que Wario es tan parecido a Mario 
que nos gusta tanto como él, 








Enemigos finales. Aparecerán al final de cada etapa del 
viaje por Kitchen Island, y serán tan duros de pasar que cau- 
sarán a nuestro héroe bastantes quebraderos de cabeza. 


Wario en aprietos. En las fases más avanzadas tendréis 
que tener a punto vuestra habilidad, porque las plataformas 
serán cada vez más peliagudas y los enemigos también. 


Los cascos 
de Wario 


Wario irá encontrando porel camino: tres cas- 
cos diferentes que le servirán de ayuda en 
más de una ocasión. Según el “utensilio” que 
lleve puesto en cada momento, conseguirá una 
forma de ataque diferente. Con el casco de 
toro, se incrementará el poder de su ataque 
corporal, con el de dragón lanzará una poten- 
te llamarada y con el de reactor podrá volar a 
sus anchas durante Un tiempo. 

Además, cuando lleve puesto uno de ellos y le 
“toque” algún enemigo, Wario se hará pe- 
queño, pero no perderá. una vida, lo cual es 
siempre una ventaja. ¿O no? 








All 















¡Ha llegado 
tu hora! 


tc S Hora, despertador y juego Super Mario Bros. (4 niveles). Incorpora 13 sonidos 
diferentes, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación, ins- 

trucciones en castellano y pila, 





¡Rescata a la Princesa! 
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pteetreeereereneeeenerensnn Hora, despertador y juego Zelda (4 niveles y 4 grutas diferentes). Incorpora 9 
; sonidos distintos, (se pueden desconectar), 
marcador de máxima puntuación. 
Instrucciones en castellano y pila. 


Dd 


O ptas. f- ¡Ayuda a Link a matar al Dragón de la Gruta! 


Sin gastos adicionales de envío 


eaan AA EEA Hora, y juego Tetris (varios niveles de dificultad). Incorpora 8 sonidos diferen- 
tes, marcador de máxima puntuación. Instrucciones en castellano y pila. 


O ptas. ¡Pon a prueba tu coco! 


Sin gastos adicionales de envío 










pttpesveritersnesannsresne Mes, fecha, día de la semana, horas, minutos, segundos, alarma y cronómetro. 


¡Más portátil que nunca! 






Sin gastos adicionales de envio 





RE AE Horas, minutos, segundos y mes. Instrucciones en castellano y pila. 


¡Nuevo en España! 






¡Una Game Gear en tu muñeca! 


Recorta, copia o fotocopia este cupón y envíalo a HOBBY POST,S.L. C/ De los Ciruelos 4. 28700 S. S. de los Reyes (Madrid) 
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(Rellenar con mayúsculas) Deseo recibir sin cargo adicional de envío (marca con una X el modelo de reloj que desees): 
A Reloj Tetris. ...P.V.P. 3.950 ptas. ROO Lala E EASAN aT P.V.P. 3.950 ptas. 

















e 
la Reloj Super Mario Bros .. ..P.V.P. 3.950 ptas. @ Reloj Time Gear... P.V,P. 2.000 ptas. z 
l Q Reloj Watch Boy ... P.V.P. 2.500 ptas. 
| NOMBRE ccocccnniccnn.o.. APEC a ce 
# DOMICILIO O A ITOR OCAL 
į CODIGO POSTAL (imprescindible) ... TELEFONO 
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Si lo deseas puedes efectuar tu pedido por teléfono llamando al (91) 654 61 64 de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h, o por fax enviando el cupón al (91) 654 7272 
Fecha y Firma: 














Partidos muy animados. Las decisiones arbitrales o los 
goles vendrán acompañados de recuadros con animaciones. 
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No dejéis nada al azar. Entre las opciones que tendrá 
World Cup USA'94 estará la de emplear jugadas ensayadas. 


° O: suena el nombre de Striker? ¡Sabéis 

qué aspecto tiene? ¿No? Pues deberíais 
ir acostumbrándoos a su presencia, porque de 
aquí a un par de meses os lo vais a encontrar 
hasta en la sopa. Striker será durante el próximo 
verano "el perro" de los Estados Unidos. 
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Un momento de juego. El mapilla de parte del campo 
mundialista recoge detalles como la perspectiva aérea no de- 
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Ojo con las faltas. Las tarjetas amarillas, las expulsiones e 
incluso las lesiones darán que hablar en vuestro mundial. 


Espana 4 2 Marruecos 
Tiros a 301 





Lo hispano manda. Para que todo quede bien claro, los 
textos de las estadísticas podrán ser leidos en castellano. 


O mejor dicho, el perro del mundial de fútbol. Y 
eso significa que va a estar presente hasta la sa- 
ciedad en el juego World Cup USA'94, que å 
partir de Junio se convertirá en el cartucho ofi- 
cial del mundial estadounidense, 

La compañía U.S.Gold, -que obtuvo también la 
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masiado radical (como Sensible Soccer), las vallas publicitarias 
oficiales y la cuidada presencia de los sprites. 


* U.S Gold ° Super Nintendo + 


Official 
Licensed 
Product 


Así será el j 
del mundial l 


licencia de los Juegos Olímpicos de Invierno y 
antes la de los de Barcelona-, ha sido la encarga- 
da de crear un arcade de fútbol que os per- 
mitirá disputar en vuestro televisor un mundial 
paralelo al real. Sí, paralelo, porque de lo que 
se trata es de participar en una competición con 
las mismas selecciones, los mismos grupos y el 
mismo sistema de competición que veréis en el 
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campeonato de verdad y que seguro ya estáis 
paladeando. 

«World Cup USA'94» será, por encima de to- 
do, un juego muy simple de manejar. Sus 
programadores han optado por la perspectiva 
aérea-oblicua para facilitar el juego (la expe- 
riencia Sensible ha sido definitiva), y por una ga- 
ma de opciones amplísima -entre las que 


El mundial en casa. El juego oficial del mundial será un 
calco del verdadero en los grupos y el sistema de competición. 


Los grandes eventos 
deportivos siempre traen un 
cartucho bajo el brazo. El 
mundial de Estados Unidos 
no escapa a esa regla, y el 
resultado de la ecuación se 
llamará World Cup USA'94, 
el juego oficial del próximo 
mundial de fútbol que 
apadrinará la compañía 
inglesa U.S. Gold. 





Estilo U.S. Gold. A la hora de lanzar penaltys, pasaremos a 
otra perspectiva mucho más cercana y espectacular. 


destacará la posibilidad de enchufar el Super 
Multitap-, por aquello de no quedarse atrás a 
la hora de elegir. El control, los gráficos y el 
sonido han sido los otros tres campos “mima- 
dos”. El control, porque será sencillo y hasta nos 








Jugable como pocos. El manejo de los jugadores será muy 
simple, pero sus movimientos no estarán limitados. 





24 selecciones. Exactamente las que se han clasificado pa- 
ra el mundial. Cada una con sus caracter;isticas de juego. 


0) o o o 

¿Striker? ¡Striker! 
El encargado de presentamos la merable car 
tidad de opciones que t este cortuct 
Striker, la mascota oficial del ; 


americano, Como vels, licencias hasta la médula 


TN 





dejará que elijamos si queremos el balón pegado 
a los pies o no. Los gráficos destacarán por su 
simpatía y el sonido por la charangilla que se 
monta al principio y los FX que se oirán durante 
el encuentro. Muy conseguidos, 





Golpes especiales. Cada personaje podrá hacer cuatro ma- 


gias distintas. Éste es el "Dragon Bullet" de Andy Bogard. 





Al mejor de tres. Los combates se dividirán en tres asaltos, 


pero la posibilidad de doble K.O. no estará descartada. 


L os hermanos Bogard y Joe Higashi van a te- 
ner trabajo de nuevo. El torneo que dirime 
quién es el “King of Fighters”, el luchador 
más fuerte del mundo, se va a disputar “again” 
gracias a Takara, la compañía que se ha encar- 
gado de reprogramar el juego de SNK pa- 
ra Super Nintendo (y van...) 

Aunque la versión nipona de la segunda parte 
de Fatal Fury había aparecido hace ya varios me- 
ses, su contrapunto en formato Pal se ha hecho 
de rogar demasiado. Sin embargo, nuestra im- 
paciencia ha sido recompensada con una gran 
noticia: España será el primer país de Euro- 
pa en el que la versión pal salga a la ven- 


Escenarios de lujo. Y no sólo porque serán países reales, si- 
no también por la profundidad de los dos planos de lucha. 





¡Eh tú, grandullón! El aspecto de Big Bear es impresionan- 
te, pero no lo será menos el de los otros | 1 luchadores. 


ta, y Nintendo Acción no podía quedarse al 
margen de esé bombazo. 

Como adelanto de lo que os espera, os pode- 
mos decir que Fatal Fury 2 traerá tres modos 
de juego: Modo Historia, Modo Versus y 
un tercero, el Elimination Match Mode, 
en el que cada jugador escogerá el orden en que 
sus ocho luchadores se enfrentarán a los ocho 
del rival. Y ya que hemos mencionado a los lu- 
chadores participantes, no os perdáis lo que vie- 
ne: para jugar en el Modo Historia podréis ele- 
gir entre cualquiera de los ocho expertos 
en artes marciales que integran el torneo, que- 
dando para el final los cuatro jefes. 


Asi empezo todo 


Lo segunda parte de Fatal Fury distará bastante de lo visto en 
la primera. Será en estos aspectos: El primer FF tenía sólo dos 
modos de juego, se desarrollaba en los USA, sólo dejaba 


elegir entre los hermanos Bogard y Joe Higashi para jugar, y 
carecía de los dos planos de los escenarios. 





La furia d 
ya tiene ve 


Pero Fatal Fury 2 guardará todavía más sorpre- 
sas: la versión para Super 16 bits conservará 
los dos planos de lucha característicos del 
Juego de Neo Geo, remarcando así el aspecto 
tridimensional y genuino de los decora- 
dos. ¿Qué os parece? Por hoy no ha estado mal, 








PRESS START BUTTOM 
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Bonus fatales. En el Modo Historia no faltarán las fases de bonus tí- 
picas de todos los juegos de lucha. Habrá dos, repartidas entre los 
distintos combates, así que id poniendo a punto vuestros dedos. 


RO LLLA 





Todavía quedan cuatro. Cuando hayáis acabado con los ocho pri- 
meros luchadores y penséis que el título es vuestro, un jarro de agua 
fria vendrá en forma de cuatro jefes finales duros como pocos. 
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D | k ¡Que me quemo! En los escenarios de Fatal Fury 2 encontra- Tan difícil como queráis. El juego ofrecerá la opción de elegir entre 
m a ara réis elementos interactivos poco recomendables para la salud. siete niveles de dificultad: desde principiantes a expertos luchadores. 
rsión Pal 


¿verdad? Pues no os despistéis, porque la ver- 
sión pal del Torneo “King of Fighters” 
arrancará en junio en vuestra consola, es de- 
cir, que está a la vuelta de la esquina. Serán 20 
megas cargados de golpes, rostros conocidos y 
una jugabilidad a prueba de expertos. 











A PACEA 


A balón parado. Todas las jugadas de este tipo contarán 
con un visor para elegir el jugador que recibirá el pase, 
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Ahora, con barra de energía. Una de las novedades que 
traerá FIFA Soccer es la barra de energía. Aparecerá cuando 
tengamos el balón y servirá para ajustar la potencia del tiro. 


L* negociaciones fueron largas, pero final- 
mente llegaron a buen término. El equipo 
Nintendo contará en sus filas con la mayor es- 
trella del panorama futbolístico actual: Fl- 
FA International Soccer. 

El fichaje trascenderá hasta tal punto que las 
preguntas no se han hecho esperar: ¿es un fut- 
bolista de calidad? ¡tiene técnica? ¡es atractiva 
para el público su forma de jugar? Nintendo Ac- 


Sin perder ni un 
ápice de genio. 
El trabajo de Elec- 
tronic Arts sobre 
FIFA de Super Nin- 
tendo no traciona 
el esquema visto 
en otras versiones. 
El tema de la pers- 
pectiva es quizá el 
más claro expo- 
nente de fidelidad 
al original. 














FIFA INTERNA 


e Ocean ° Super Nintendo + 





¡Espectáculo! FIFA Soccer ha sido diseñado para disfrutar 
visual-jugablemente del mejor espectáculo del mundo. 


=> 


Hidsiatea 


A easlarnf 
Lloret ranas 


El "mister" es el que manda. La táctica tendrá un papel 
relevante en los partidos. Podrás adelantar la defensa para ju- 
gar al fuera de juego, atrasar el equipo, jugártela al ataque... 


ción ha puesto en marcha a su plantel de técni- 
cos, y sus informes han sido éstos: 

Para empezar, nos han dicho que la calidad de 
FIFA Soccer dejará satisfechos a los aficionados 
por su enorme jugabilidad y magnífico ni- 
vel gráfico alcanzado: tanto en las animaciones 
de los futbolistas como en la perspectiva, una 
vista isométrica espectacular. Además, su téc- 
nica estará a la altura de las mejores estrellas del 
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hará su de 














¿TIONAL SOCCER 
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Todo, al detalle. Cada una de las 30 selecciones que se 
presentan al campeonato contará con unas características 
de juego que se verán reflejadas en la pantalla de opciones. 


Se acabó la espera. Por fin 
es oficial la inminente salida 
en España de FIFA Soccer, la 
joya de Electronic Arts que 
no quiere esperar más para 

llenar los estadios de la 
Super Nintendo. A partir de 

Junio, los grandes forofos 

podrán dormir tranquilos. 
balompié: pases de todo tipo, disparos a 
puerta desde cualquier posición, taconazos, 
palomitas de los porteros,... las mejores ju- 

gadas que se puedan presenciar en un campo 


de fútbol estarán presentes en FIFA Soccer. Por 
último, nuestros técnicos nos han contado que la 














Tiempo de sobra. A 4, 6, 8, 10 ó 12 minutos podrán ex- 
tenderse los partidos más competidos de tu vida. 


press stari fo pau 


Las opciones 


FIFA Soccer os dará una gran libertad a la hora de 
configurar los partidos. Habrá tres competiciones, 
30 selecciones nacionales para elegir, todo tipo de 
tácticas y la opción de 4 jugadores simultáneos, 





preparación física de este fichaje es tal que le 
permitirá disputar partidos amistosos, una liga 
mundial, un torneo de 24 selecciones o un cam- 
peonato con el sistema de playoffs. Pronto le ve- 
remos en acción, 





Un deleite para 
los sentidos. FIFA 
Soccer será el fút- 
bol más cuidado a 
nivel técnico. Bue- 
na culpa de ello la 
tendrá el esmera- 
do mimo con que 
se han realizado 
las animaciones de 
los jugadores. Un 
ejemplo: hasta 17 
instantáneas para 
un movimiento. 














Caras conocidas. Krusty, Bart, Lisa y otros personajes de la 
serie también tendrán su huequecito a lo largo del juego. 


L compañía Acclaim parece haber encon- 
trado un filón en la peculiar serie Simpsons 
de dibujos animados: ya vamos por el quinto 
cartucho GB con el sello de Bart por bandera. 
Por curiosidad: Desde Bart VS the Juggernaut a 
Bart Escape from Deadly Camp, pasando por 
Krusty's Fun House o el recientísimo Bart and 
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Lo mejor, las muertes. Puede que sean un poco crueles, 
pero que nadie nos niegue su probada “originalidad”. 


the Beanstalk. Esta vez, los que se asoman a la 
pantalla pequeña de Nintendo son Itchy y 
Scratchy, un gato y un ratón que no se lle- 
van muy bien y cuya enemistad quedará de- 
mostrada durante las 9 fases del cartucho, 

En este “bestial” arcade que aparecerá en 
un mesecito, adoptaréis el papel de gato 


ITCHY & SCRATCHY 


* Acclaim - Game Boy + Arcade + 2 Megas + Junio + 





La venganza de Itchy. Nuestro sufrido gato también sabrá 
cómo defenderse con inapelables armas como este bate. 





Las apariencias engañan. Itchy and Scratchy no será un 
juego deportivo. Aunque el objetivo sea introducir la pelota de 
golf en el agujero, el arcade mandará. 


MEE 


Aunque no tan famosos como el insigne Bart Simp- 
son, Itchy y Scratchy, los personajes que se pre- 
sentan ahora en forma de cartucho Game Boy, 
también son hijos del genial Matt Groening. 
Su historia se reduce a la de dibus animados fa- 
voritos de Bart (salen continuamente en la serie), y 
a un odio que va más allá del propio y lógico 
entre las especies. Son crueles, violentos, originales y 
le ponen una pizca de pimienta a la de por sí mor- 
daz personalidad Simpson. A nosotros nos encan- 
tan... ya veremos lo que opináis vosotros. 





(Scratchy) y vuestro objetivo será trasladar una 
pequeña pelota de golf hasta el agujero final co- 
rrespondiente, Esto, que suena tan simple, esta- 
rá adornado por las perrerías más increíbles 
del mundo, que saldrán del “engendro” Itchy, y 
por un verdadero terremoto de imaginación 
y originalidad. Pronto, con todos ustedes, 
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Todos a la cárcel. La misión de Magic Boy será capturar a los mons- 
truos liberados. Bastará con golpearles con la varita y luego pisarles. 


La compañía JVC tendrá el 
placer de invitaros a viajar a un 
mundo mágico de plataformas. 








Cajas sorpresa. Golpeando las cajas que llevan un signo de 
exclamación, Hewlett obtendrá diversos ítems. 


C a ser numerosos los cartuchos 
que nos narran la historia de todo tipo 


de brujos, hechizeros y alquimistas que se 


meten en problemas por no saber utilizar bien 
sus artes, Es obvio que el gremio de los magos 
anda con problemas últimamente y mucho nos 
tememos que el argumento de este cartucho 
no va a solucionarlos en absoluto. De hecho, 
Magic Boy, que así se llamará lo último de JVC 


per 


bestiales lala Pula 


Un mago muy peculiar. Magic Boy tendrá un aspecto ju- 


venil y desenfadado que trasladará al resto del cartucho. 


que estará entre nosotros, seguirá a pies juntillas 


- esa endiablada tendencia. Y es que resulta que 


Hewlett, el aprendiz protagonista de este 
cartucho, se ha hecho un lío al mezclar los in- 
gredientes de una secreta fórmula y ha organi- 
zado un buen pitoste: su maestro se ha conver- 
tido en elefante, y el resto de animales en 
monstruos que ahora tendrá que ir “capturan- 
do” a lo largo de 96 niveles de juego. 





Será el mes que viene, en 
compañía de Magic Boy, un 
joven brujo que, sin duda, 
hechizará vuestra consola. 





Escenarios barrocos. Los decorados del juego no serán muy 
variados, pero contribuirán a crear un ambiente mágico. 


Cuatro mundos diferentes (Mundo de 
Arena, Mundo Acuático, Plastilandia y la Zona 
del Futuro), numerosos niveles ocultos, varias fa- 
ses de bonus y multitud de ftems que hay que 
recoger serán otros aspectos a tener en cuenta 
en un cartucho que pretenderá ganarse al públi- 
co ofreciendo simpatía, buenos gráficos y 
un tono desenfadado y muy musical. El mes que 
viene os contaremos más cosas, muchas más, 





DUELOS 
SUPER NINIENDO 


MENTERTAINMENT SYSTEM 
Di ya comentábamos el mes pasado en 

una extensa preview que valió el título de 
portada, la última bomba de la compañía In- 
terplay -todos los derechos son de Nintendo, 
que conste- tiene como protagonistas a 
tres curiosos personajes: Erik el Rápido, 
Baleog el Fiero y Olaf el Robusto. ¿Que 
todavía no les conocéis? Pues sus nombres 
deberían resultaros ya familiares, porque este 
trío de vikingos protagoniza una de las histo- 
rias más rocambolescas que se pueden ad- 
mirar en los 16 bits de Nintendo. Mirad, re- 
sulta que estos tres amigotes han tenido el 
dudoso privilegio de ser elegidos por Toma- 
tor, el guardián del zoológico intergalác- 
tico, para engrosar la lista de huéspedes de su 
parque. Los que conocen un poco a Tomator 
aseguran que no para hasta conseguir lo que 
desea, así que no os debe resultar extraño que 
se presente con su nave espacial en pleno po- 
blado y secuestre, con la noche por testigo, a 
nuestros tres asombrados vikingos. 

Lo que espera a nuestros valientes amigos a Y | Jf 
partir de ese momento (y a vosotros, si es que i i | 
decidís ayudarles) es una aventura estraté- 
gica en toda regla, en la que tendréis que Eoo 
guiar de estos chicos hasta su misma casa. i i 

El cuento de marras está estructurado en 37 
complicadas fases. En ellas, Erik, Baleog y 
Olaf viajarán a través del tiempo y el es- 
pacio, sumergiéndose en territorios sin ex- 
plorar, arenas del desierto, paisajes futuristas y 
un montón más de lugares. ud 

El viaje que se presenta es o S 
bastante movido. Cada 
una de las fases de que 
consta es un verda- 
dero compendio de 4 
situaciones y 
enigmáticas, ( 
cabalísticas o co- K 
mo queráis lla- *x 
marlas. Vamos, que M 
cada nuevo obstáculo os 
hará pensar la mejor forma 
de combinar las habilidades de los 
tres personajes para superarlo. Y así, obs- 
táculo tras obstáculo, hasta dar con la salida a 
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Bajo su mando que 
defensa del grupo, Su escu- 
do protector le sirve para 
dar cobijo a los otros dos vi- 
kingos. Y cuando lo pone 
sobre su cabeza, Erik pue- 
de encaramarse sobre él 
para llegar a lugares eleva- 
dos. Y planear, 


e Lo que 
cer: Ataca! 


no puede ha- 
r. Y se definede 
a duras penas de losenemi- 


gos que saltan. 





e Lo que puede hacer: Es el más rá: 
pido y hábil de los tres vikingos. Puede dar 
grandes saltos - a velocidades de orda- 
go- y utilizar su cabeza para rompet 
algunos muros. Nada se le resis- 

te a nuestro hombre. 


e Lo que no puede hacer: En 

realidad pocas cosas. Por citar algo, vale 

que no puede defenderse de los ataques de 
los enemigos -como era de esperar-. Y que a 
veces, cuando alcanza la velocidad punta, le 
cuesta frenar a tiempo. Cuestión de tranquillo. 


i i E 
Aie 3 


Interacción.Los vikingos aprovechan objetos del 
escenario para, por ejemplo, hincharse y así volar. 





Actitud dialogante. Los vikingos mantienen en- 
tre sí conversaciones la mar de graciosas. 





Final de viaje. Un torbellino del tiempo marcará el 
paso a otra etapa cada cierto número de fases. 


| 
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Cuatro objetos por barba. Basta con seleccionar 
uno de ellos, para utilizarlo o dárselo a otro vikingo. 





Baleog 
el Fiero 


e Lo que puede hacer: 
Es el brazo armado del trío, 
Su arco y espada le permi- 
ten hacer frente a cualquier 
oponente. También puede 
accionar interruptores a dis- 
tancia con sus flechas. 


¡Echame una mano! En este caso, Erik salta so- 
bre el balancín para impulsar a Baleog hacia arriba. 





e Lo que no puede ha- 

cer: No domina a fondo la 

ensa, así que haría muy 

mal en alejarse de la vista 

de Olaf. Y cuidado con su 

Tiro al blanco. Utilizada las flechas de Baleog pa- ímpetu, puede salirle caro. 
ra desactivar cualquier trampa que os asuste, 
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A medida que avances en esta aventura, tendrás que aprender a usar los distintos objetos con 
que te encuentres. Hay tres grupos de ítems: el primero comprende cosillas como los filetes o 
el escudo, que otorgan energía. El segundo grupo está formado por las armas (bombas, fle- 
chas, etc.), mientras que el tercero lo integran aquellos objetos que permiten a nuestros hombres 
interactuar con el escenario (botones, llaves, interruptores...). Cada vikingo puede llevar 
cuatro objetos como máximo, pero su generosidad nace que se los puedan intercambiar. 















qna, 


Taz LOST 


YIKINGS 


cada nivel, una puerta que inevitablemente de- 
ben alcanzar los tres protagonistas (no impor- 
ta quien llegue antes ni lo que espere, pero 
que sepáis que la muerte de uno de ellos su- 
pone tener que empezar de nuevo). i 


Lost Vikings es una interesante mezcla de 


inteligencia, ingenio y trabajo en equipo. 
Interplay ha planteado el cartucho para que la 
única forma de salir con buen pie de la aventu- 
ra sea colaborando. De hecho los personajes, 
como habréis visto, compensan sus virtudes y 
defectos. Para que unos no puedan pasar sin 
los otros. 





Tienen que llegar todos. “Exit” señala el fin de una fase, 
pero no olvidéis que a la salida tienen que llegar los tres vi- 
kingos. Si uno de ellos muere antes... a volver a empezar. 


Viaje alucinante. Durante el juego, visitaréis lugares tan 
dispares como Egipto, la prehistoria o una nave espacial. 
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A la caza del vikingo 


Aunque muchos de los problemas que se les plantean a Erik, Olaf y Baleog son “puramente inteligentes”, la ver- 
dad es que nuestros amigos no se van a librar tan fácilmente de los ataques enemigos. Por eso te conviene sa- 
ber algunas cosillas que ahora mismo te contamos: Baleog es el único de los tres personajes cque 








puede atacar. 
Pero. atacar con 
un orden, porque 
pese a lo contun- 
dente de su espa- 
da y flechas, el vi- 
kingo deberá ser 
inteligente. Más 
o menos como si- 
gue de inteligente: 
cada vez que va- 
yas a atacar, co- 
lócate tras el 
escudo de Olaf. 
Podrás lanzar to- 
das las flechas del 
mundo sin que 
nadie pueda al- 
canzarte, 


JE | 





Mecánica Lemmings. El antecedente más claro de este 
cartucho está en el popular juego de Psygnosis, Lemmings. La 
mecánica es la misma: hay que colaborar para ganar. 
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La máquina del imán. La imaginación está siempre pre- 
sente en el juego. La mejor prueba es esta máquina con la 
que Erik maneja un imán que les “limpia” el camino. 
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NINTENDO 
Silicon de Synapse 
Megas: 8 Vidas: Y 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


Tipo de Juego: 

The Lost Vikings es básicamente un juego de estra- 
tegla que además incluye plataformas y muchos to- 
ques de arcade y aventura. 


o Desarrollo: 

Se busca el trabajo en equipo, así que deberéis ma- 
nejar a 108 tres vikingos y aprovechar -y compensar- 
al máximo sus cualidades. 


e Tecnologia: 

El punto fuerte de este cartucho es que se puede ju- 
gar con tres personajes distintos que se mueven con 
total autonomía a lo largo del mapeado. 


e Duración: 

El regreso a casa de los vikingos dura varios meses. 
Sin embargo, Lost Vikings no es un juego imposible 
de terminar. Todo depende de vuestra inteligencia. 


No son espectaculares, pero tampoco de- 
sentonan. Muy imaginativos, €50 si. 


En la línea de otros cartuchos de Inter- 
play. Marcha a tope en el mundo vikingo. 


Maravilloso. Tres personajes con movi- 
mientos distintos e independientes: 


Pese a los atascos típicos de los juegos de 
estrategia, los vikingos son de lo más adic- 
tivo y jugable que hemos visto. 
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La idea del trio de personajes otorga gran 
variedad al juego. Y aquello de que colabo- 
ren lo hace aún más divertido. 


Opinión 

La originalidad es el punto fuerte del cartucho de 
Nintendo. La idea de separar-dividir las cualidades 
de cualquier héroe (ataque, defensa y agilidad) en 
tres personajes distintos nos parece simplemente ge- 
nial. Si además aplicamos esa idea a la estrategia, 
uno de los generos más adictivos que existen, nos en- 


contramos ante un cartucho que no tiene desperdi- 
cio alguno se mire por donde se mire. 


Recomendación 
Para pensadores de pro. Y 
amantes-pudientes de re- 
solver mil incógnitas. 
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SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM] 








E xisten nombres que casi definen por sí 
sólos el argumento de un juego. Títulos 
como Metal Combat nos ahorran mucho 
trabajo a la hora de explicar “lo que viene des- 
pués”, porque no hace falta haber pasado por 
Oxford para sospechar de qué puede ir la co- 
sa, ¿verdad? Por si acaso: de robots que lu- 
chan entre sí hasta que uno de ellos “casca”. 
Lo que hay debajo, una extraña y mortífera 
competición entre robots-guerreros y el de- 
seo de venganza del joven protagonista, no es 
sino el barniz que da brillo a esta sorprenden- 
te aventura ambientada en el siglo XXI. 

Antes de seguir, y para evitar malentendidos 
provocados por aquello de la lucha, hay que 
dejar claro que Metal Combat es un juego 
de Scope. Nada de llaves, golpes especiales 
ni cosas de esas. Aquí lo que hay que hacer es 
afinar bien la puntería y acabar con los 
robots enemigos a base de disparos. Aho- 
ra bien, si queréis comparar con el estilo de 
los juegos de lucha, estáis en vuestro derecho. 
Al fin y al cabo la cosa va de enfrentarse su- 
cesivamente a diferentes robots, y de 
agotar su barra de energía antes de que la 
vuestra llegue a cero. Si lo conseguís, pasaréis 
a enfrentaros con el siguiente enemigo. 

Hemos preferido dejar la gran sorpresa para 
el final. El Modo de Combate, uno de los 
cuatro que tiene Metal Combat, permite la 
participación de dos jugadores simultá- 
neos: uno dispara con el Scope y el otro 
maneja al robot que aparece en panta- 
lla. Una sabrosa novedad que distingue a este 
juego, y que le da un toque participativo bas- 
tante jugoso. Ya lo sabéis. A dobles. A pares. 


Ahí tenéis a dos de los tres pilo- 
tos que protagonizan Metal 
Combat. 
El chico se 
llama 
Michael 
Anderson 
y es el en- 
cargado de llevar el fal- 
con, uno de los robots con los que 
podréis jugar, Una chavala de 





Cuidado con ese disparo. Los disparos enemigos se 
distinguen de los vuestros por el color. Si queréis defen- 
deros de ellos, acertadles en pleno centro. 
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ce en la imagen), rige los destinos 
del otro robot, el tornado. 
Por su parte, Rola, la “mujer 
de rojo”, es la misteriosa ins- 
tructora del campo de entre- 
namiento en el Modo Trai- 
ning. Y ojito con ella 
porque interviene decisi- 
vamente en los momen- 
tos más delicados del 
¡Hay que entrenarse! Carol será la encargada de enseña- Modo de Batalla. 
ros a atacar, esquivar, recargar energía en el “training”... de 


| Hello. Tin Canal the | 
pilot oi thefèT Tonnan. | 





== TORNADO)? 
Hablando se entiende la gente. Los diálogos entre 


combates hacen que el desarrollo del Modo de Batalla 
sea similar al Modo Historia de los juegos de lucha. 
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Metal Combat tiene 4 modos de Juego. El de En- 
trenamiento permite practicar puntería y defensa, 
además de experimentar con los tipos de disparo. El 
de contrarreloj deja que dos jugadores libren una 
dura batalla para ver quién derrota más enemigos en 
menos tiempo. El de combate también introduce a 
dos jugadores sólo que de forma simultánea: uno ma- 
neja al robot y el otro el Scope. Y el modo batalla 
es similiar al modo Historia de los cartuchos de lu- 
cha: vences a todos los robots y jefe final al canto. 
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Lucha de barras. En muchos casos, la barra de energía de 
los enemigos sólo baja cuando acertamos en determinados 
puntos débiles de su estructura. ¿Podréis descubrirlos? 





* Vamos a decirlo suavemente: que el 
Modo de Batalla se termine 


Un arma para cada situación. Los paneles de la parte in- A 
tan rápidamente. 


ferior de la pantalla informan sobre las armas: cada una tie- 
ne una función, y podéis intercambiarlas durante el juego. 
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Antecedentes. Metal Combat continúa la saga iniciada por Objetivo: la Luna. Estas son las cinco primeras fases del 
Battleclash, Yoshie's Safari o el cartucho Super Scope 6. Modo de Batalla. Luego vienen otras seis hasta llegar al final. 





NINTENDO 
Nintendo 


Megas: 16 Vidas: 1 
Continuaciones: Infinitas 
Niveles de Dificultad: 4 


o Tipo de Juego: 

El'Scope es sinónimo de disparos, puntería y habili- 
dad: Metal Combat cumple a la perfección esas pre- 
misas y las lleva al máximo extremo. 


e Desarrollo: 

Aunque el objetivo sea distinto en los 4 modos de jue- 
go, la acción no varía en absoluto: lo suyo es acabar 
con el robot que aparece en pantalla. 


° Tecnología; 

¿En que se notan los 16 megas de Metal Combat? En 
los distintos tipos de juego y en la cantidad de ene- 
migos a los que tenemos que enfrentarnos. 


e Duración: 

Es el punto flaco de Metal Combat. A poco que seas 
algo habilidoso acabarás el Modo de Batalla, en teo- 
ría lo más fuerte, demasiado pronto. 


a ET 


Estupendo diseño de los robots, muchos 
escenarios y buenas animaciones. 


A gg 


Predominan los efectos. Hay digitalizacio- 
nes de voz real, pero son muy modestas, 


Momo Mon 


La velocidad de juego y las transformacio- 
nes de los enemigos rebosan dinamismo; 


Pasma Fn 


Buena por un lado y regular por el otro. 
Buena por los 2 jugadores simultáneos y 
regular por lo “corto” del modo batalla; 


ENTRETENIMIENTO 


Metal Combat tiene tres modos de juego 
bastante divertidos y uno, otra vez el de 
batalla, que divierte pero no dura. 


Opinión 

Esta es la historia de un cartucho de aspecto exces 
lente que nos sorprendió por su calidad gráfica, 0p* 
ciones de juego y sorpresas que escondía el argumen- 
to del Modo Batalla, el más importante de los cuatro 
de que constaba. Y esta también es la historia de un 
señor que se puso a jugar con Metal Combat y se lo 


pasó divinamente jugando a dobles. Pero se terminó 
en un abrir y cerrar de ojos el modo batalla. 


Recomendación 


Una perogrullada: si no te- 
neis el Scope, olvidaos de 
este juego. ¿Vale? 
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Super Scope 


i piensas qué¡tienes "buen ojo”, te 


“El ER) oe A EAT es 

el Super Scopeñlauténtico. Y si ade- 

más te creesf muy listo, contéstanos -Si 
puedes- a las preguntas Que te planteamos. 
Sisuperastámbos retosjes decir, si nos de- 
múlestras que además de hábil eres inteli- 
gente estarás ententes capacitado para po- 
S==3 40191 Me A (SIE Ao y delos 10 


cartuchos Metal combat que sorteamos. 











Bases 


1. -Podrán participar en el sorteo, todos los lectores de la revista NINTENDO ACCIÓN, que envien 
el cupón (no valen fotocopias), con las respuestas correctas a la siguiente dirección:HOBBY 
PRESS,S.A. Revista NINTENDO ACCIÓN Apdo. 400 28100 Alcobendas (Madrid) 

Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO SUPER SCOPE 

2. -Sólo podrán participar en el sorteo los sobres recibidos con fecha de matasellos de 2 de Mayo 
de1994 al 3 de Junio de 1.994, 

3. -El sorteo se celebrará en Madrid, el día 9 de Junio de 1.994. y los ganadores se publicarán en 
el número de Julio la revista Nintendo Acción. 

4.-De entre todas las cartas recibidas se extraerán diez cartas que serán ganadoras de un 
Nintendo Scope y un cartucho Metal Combat para Super Nintendo. Otras cuarenta cartas que 
serán premiadas con un Nintendo Scope.El premio no será, en ningún caso, canjeable por dinero. 
5.-Caso de que el premio se extravíe en el correo al ser enviados a los ganadores, el propietario 
dispondrá de tres meses desde que se publique el listado de ganadores para notificar a la revista el 
extravío. 

6. -El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptación total de sus bases. 

7 -Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, será resuelto 
inapelablemente por los organizadores de dicho sorteo. 


Preguntas <«<Metal Combat >> 


1) ¿Cuántos participantes pueden jugar a la vez? 

A. Dos, uno con el Scope y otro con el robot. 

B. Uno, que maneja el Scope 

C. Tres, uno con el Scope y los otros dos con los Pads de S. Nintendo 


2) ¿Cuántos niveles de dificultad tiene el juego? 
A. Tres 

B. Diez 

C. Cuatro 


3) ¿Con cuál de estos tres títulos puedes usar el Scope? 
A. Yoshi's Safari 

B. Top Gear 

C. Super Mario Kart 


4) ¿Cuántos megas tiene el cartucho «Metal Combat»? 
A.8 

B.16 

C. 14 








Cupón Concurso 
SUPER SCOPE-METAL COMBAT 
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| Hello, Em Caral t 


Hilot of theist Toni 
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° He oído la palabra simulación? Ji i nO ¡O A 1 A Ñ DIN EL ¿NINE 
¡Que no se nos asuste nadie! Turn & 


Burn no será un simulador... puro, sino un 
arcade con muchos, muchos conceptos de si- 
mulación. ¿Que porqué empezamos así la re- 
view de este juego? Bien, porque parece que 
cuando se habla de simuladores da la sensa- 
ción de que nos vamos a meter en un farrago- 
so campo de batalla en el que controles, man- 
dos y horizontes aéreos se rifarán el honesto 
premio de marearnos. Olvidad eso antes de 
leer este breve artículo. Turn & Burn combi- 
na lo más interesante de un simulador (la 
campaña en vuelo, los aterrizajes y algún radar 
que otro) con el jugo del arcade (los dispa- 
ros y el afán de materializar objetivos). Y lo 
hace a las mil maravillas. 

Pero vamos a por lo primero: poneros en si- 
tuación. Somos unos pilotos de órdago que 
tras mil experiencias en Top Gun y algo de 
Águilas de Acero, pasamos a formar parte de 
una fuerza áera aliada con misión “limpie la 
zona de enemigos”. Aunque aún no hemos 
sido probados en el noble arte del simulador 
-siempre hemos visto el avión desde fuera o 
sólo el lateral, y además en pequeñito-, se ha 
confiado en nosotros para tomar los controles 
del pad de la super y llevar a buen puerto cada >> 


AND BOO ARTING. 
THE PARRWORD: DRUMGERK 





Sistema de passwords. Pasar una misión no es nada fácil, 
así que no os vendrá mal este sistema para salvar partidas. 
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¿Pero esto no era un simulador? Pues en algo 
tendría que notarse. Vean sino estos estupendos pa- 
neles de control (aparecen en el centro del cuadro de 
mandos) cuya función pasamos a explicaros. 

l- Avisa de que estáis a punto de ser presa de 
un misil. Fija la trayectoria y os “obliga” a acelerar y 
dar unas cuantas vueltas de campana. 

2- Se llama Detail Data Display. Muestra la alti- 
tud y posición horizontal del enemigo frente a la 
cabina del F-14. Es accesible con Abajo+ botón Y. 
3- Su denominación técnica es AWG-15 Load Dis- 
play, pero para entendemos refleja el estado y nú- 





4- Aparece sólo a la hora de despegar. Y señala po- 
tencia del motor, fuel, altitud y situación enemiga. 
5- Así explotan los enemigos cuando impacta un 
misil en su coraza. Simplemente espectacular. 

6- Otro con nombre raro: Track While Search Mode. 
Se trata de un scanner que sitúa nuestro avión con 
relación a los objetivos enemigos. Muy útil para es- 
quivar los migs que se colocan a la espalda. 

7- Bueno, pues con ustedes Pulse Doppler Search, un 
precioso radar que enlaza con el objetivo pero no 
permite averiguar quién narices nos está lanzan- 
do esos misiles por la espalda. 


mero de armas que nos quedan. 


PAR A 


Caza nocturna. Hasta tres peligrosos objetivos pueden fre- 
nar el avance del F-1 4. Lo mejor, misil y ración de disparos. 


eLa formidable puesta en escena 
y el envidiable nivel técnico exhibido. 





8- Estadísticas en vuelo. Combustible, viento... 
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Ahí van algunos consejos para aprender a volar: 

l- Despegue. Pad hacia arriba y botón B. Acelera lo 
suficiente y el avión saldrá volando. Alcanza el 2 10% de 
la potencia del motor. 

2- Un vistazo hacia atrás. Una buena y peliculera 
toma que deja al piloto como dueño de la acción y su- 
giere que, por fin, se está volando. 

3- Localización del objetivo. El botón Select per- 
mite acceder a un radar que descubre los movimientos 
de ambos bandos. Ahí estamos nosotros, los migs, la 
base, los submarinos y el conflicto entero. 

4- Visualización. El escurridizo avión está frente a vo- 
sotros. Ojo a la velocidad y procurad que el mig no sal- 
ga del ángulo de enfoque y que, por supuesto, no se os 
pegue a la cola. Haced un giro total en ese caso, 

5- A por el arma. Existen cuatro tipos de armamen- 
to a vuestra disposición: 3 misiles y una ametralladora. 





Los botones L y R proporcionan unas pano- 
rámicas inmejorables de las alas del F-14. Más 
allá de una visión estática, estas vistas “cazan” 
a los aviones a nuestra espalda y recogen la 
estela de los misiles que lanzamos. 
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¿F-14 Tomcat? Pues sí señor, ante ustedes el avión oficial 
de la marina U.S., bautizado así en honor al gato Tom. 


6- Sin piedad. Haced uso del gatillo en el momento 
preciso. Si vais de misiles, la búsqueda es automática y 
el avión avisa en cada caso. Si vais de ametralladora, no 
perdáis de vista el objetivo y descansad el dedo, 

7- La hora de la verdad. Una vez que los migs sean 
historia, vuestros pasos deberán dirigirse hacia el gran 
objetivo. ld al mapa y localizad el punto clave. Seña- 
ladlo y volved a la pantalla. Frente a vosotros, un avión 
espía, una plataforma petrolífera o una isla con rehenes 
y todo. Es el momento de atacar. 

8- De vuelta a casa. Finalizada la misión -con todo el 
éxito del mundo-, un mensaje os invitará a regresar al 
portaviones. Vale con que accedáis al mapa, localicéis 
la base y os dirigáis hacia ella a toda velocidad. Una 
gran nube indicará que habéis traspasado el umbral. Y 
luego, con seguir las instrucciones en pantalla tendréis 
más que suficiente, ¡Vais muy deprisa! 
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>> misión. A lo largo da des: tardes y noches, ` 


con niebla o mucho sol, nuestro instinto de 
piloto se encerrará en la cabina de un F- 
14 Tomcat para ascender, bajar, afinar la pun- 
tería, controlar los misiles, buscar el objetivo y, 
si la suerte nos sonríe, ser felicitados al final. 

Interesante, ¿verdad? Bien, sigamos. Turn & 
Burn no es complicado de manejar. A pesar 
de que utiliza casi todos los botones del pad, 
rentabiliza muy bien la capacidad de control. 
El mecanismo es sencillo. Se nos dan unas ór- 
denes que se traducen más tarde en número 
de Migs, islas cargadas de enemigos o subma- 
rios y se nos invita a cumplirlas. Se le da toda 
la potencia al cacharro y, una vez en el aire, se 
buscan los objetivos, se controla el fuel, la al- 
tura y el misil elegido, y se destroza. 

Para que la cosa no sea tan complicada y se 
busque mucho más el arcade que la simulación, 
podréis acceder a un gran radar que contiene 
todas las posiciones de los elementos en bata- 
lla. El mínimo de preocupaciones posible, ya 
veis. Además, si el tema os parece demasiado 
fuerte, Turn & Burn os da la opción de jugar 
con un copiloto. Ambos a la vez y sin nece- 
sidad de elegir nada en ningún sitio. 








ESTÁ EN ACC; 


e Los Migs siempre son los malos. % 
Por cierto, ¿dónde están los submarinos?, 
¿porqué no salen en pantalla? 


O 


Apunta y dispara. Uno de los misiles de corto alcance ha 
sido lanzado, Tenéis un 100% de posibilidades de acierto. 


Si vais de súper pilotos y creéis estar a la al- 
tura de las circunstancias, entonces estáis pre- 
parados para afrontar las misiones definitivas. 
¿Que cómo se llega a eso? Fácil. Se mete uno 
en la misión, elimina los migs y entonces se 
planta cara a los objetivos importantes: una 
plataforma petrolífera, un avión espía.. 
La cosa no es nada fácil: hay que volar raso 
mientras se dispara sin cesar. Y si os pasáis del 
objetivo, marcha atrás y afinad la puntería. 











Cada vez que el depósito del F-14 flojee y vo- 
lemos en fases complicadas, un avión-gasoli- 
nera permitirá que recarguemos fuel en el aire. 
La maniobra pasa por ir al gran radar y señalar 








con el botón X la posición del avión depósito. 
Vuelven entonces a la gran pantalla y enfilan su 
punto de mira, a una velocidad moderada, sobre 
el avión nodriza. Lo demás, por vuestra cuenta. 





ABSOLUTE 


Absolute 
Megas: 16 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 3 


Vidas: 3 


Tipo de Juego: 

Un arcade con sugerentes bases de simulacion. El ob- 
Jetivo pasa por abatir enemigos, pero entre tanto po- 
dréis gozar de una experiencia en vuelo demoledora. 


e Desarrollo: 

Simple, sólo hay que cumplir misiones. Hasta 14 en 
el nivel facil y muchas más en el dificil. Las misiones 
consisten en despegar, volar, y destruir objetivos. 


* Tecnología: 

La suficiente para lograr una sensación de vuelo per- 
fecta y unos scrolles imponentes: mucho más que sua- 
ves, Los migs parecen digitalizados. 


° Duración: 

Las primeras misiones os engancharán por la nove- 
dad, Y cuando os canséis de destruir tanto avión, ahí 
estarán los objetivos finales para animaros de nuevo. 


Ambientación y gráficos muy buenos. Un ” 
matiz: los migs son todos iguales, 


SONIDO 189 


Los efectos sonoros son realistas y están 
impecablemente conseguidos; 


F ommo foo 


VA 
No encontraréis un juego más suave de E i! i 
movimientos y de un scroll tan perfecto. ] pej 


y JUGABILIDAD. è 


En principio es muy alta. Luego parece — 
que decae un poco, aunque si echáis mano 
del copiloto armado la cosa mejorará. 


Muy divertido y original al principio. Des- 
pués se repiten tn poco los mismos esque- 
mas y se echa de menos algo de variedad. 


Opinión 

La base que se ha buscado Absolute para desarrollar 
“nuevos cartuchos” es fantástica. Simuladores que 
son arcade y animan a jugar y a controlar al mismo 
tiempo convencen por si solos al personal. Y mucho 
más si la técnica elegida es perfecta. 

El riesgo que se corre es que el punto medio no con- 


venza ni a los grandes del arcade ni a los de la simu- 
lación. O que el juego se quede anclado. 


Recomendación 
Para puristas del aire y 
amantes de la técnica ex- 
quisita. Para elitistas. 








Pide tus tapas llamando al teléfono (91) 654 84 19 de 9 h. a 14,30 h. y de 16 h. a 
18,30 h. o enviando el cupón que aparece en la solapa de la revista. 


Si eres un 
auténtico 
fanático de 
Nintendo y la 
acción te 
desborda, 
consigue estas 
tapas de 
NINTENDO 


ACCIÓN 
ALEN 
mantener bajo 
control tu 


revista favorita. 
¡Porque ahora 
la acción SÍ 
tiene límites! 
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SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


ue a los personajes de dibujos animados 
les sucedan todo tipo de trastadas no es 


noticia. Y menos si es a Bugs Bunny, porque el 
conejo de la suerte nos tiene acostumbrados a 
eso desde hace muchos años. Lo que ya no es 
tan normal es que el personaje en cuestión 
acabe hasta el gorro de su dibujante y de- 
cida que ya está bien de aguantar sus caprichos 
capítulo tras capítulo. Estaréis de acuerdo con 
nosotros en que una situación así merece pa- 
sar a la historia en forma de cartucho, ¿ver- 
dad? Pues como vuestros deseos son órdenes, 
Sunsoft nos regala Bugs Bunny Rabbit 
Rampage, o lo que es lo mismo, la lucha de 
nuestro “devorazanahorias” favorito contra un 
misterioso dibujante que pasa sus ratos libres 
metiéndole en las situaciones más disparata- 
das que se le ocurren. 

La odisea de Bugs consta de diez fases, in- 
dependientes entre sí, que trasladan a nues- 
tro protagonista a otros tantos capítulos de 
cualquier episodio Warner. Tal es la calidad 
gráfica del asunto, no lo dudéis. Bajo el ingre- 
diente plataformero y un sentido del hu- 
mor envidiable (la recua de productos marca 
ACME de la que hace gala el “bicho” es supe- 
rior), el conejo de la suerte deberá plantar ca- 
ra a un buen número de viejos conocidos (de 
la calaña de Yosemite Sam, Elmer Gru- 
ñón, el Gato Silvestre o el Coyote) para 
salir airoso de cada trance. Porque ni hay que 
rescatar princesas, ni siquiera buscar un tesoro 
de zanahorias, lo único que hay que hacer es 
jugar, divertirse y pausar el juego cada cinco 
segundos para decir: pero qué bonito. 


pr | 











La familia Warner. Tazmania, Duffy Duck y el venidero 
Speedy Gonzalez son otros títulos con sabor a Looney Tunes. 


¡ZANAHORIAS, CÓMO 
ODIO A MI DIBUJANTE! 











Bugs Bunny se las sabe to- 
das. Con un poco de ima- 
ginación y varios objetos 
se las arregla de maravilla para no 
pasar problemas. Tomad nota: 
Tanques que explotan en la ca- 
ra de los robots, dinamita con 
aspecto de pollo para el De 
monio de Tazmania, dianas so- 
bre las que caen pesadas ca- 
jas fuertes. ¿Que cómo se acti- 
van? Seleccionando los items en 
cuestión y colocándolos junto al 
enemigo. Veréis qué cara pone. 
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e o 
l KOTON jugar con 


todas las de la ley. Y que invite 
mucho más a ser espectador. 





¡Que grandes son, madre! Los sprites de los personajes de 
Rabbit Rampage son de un tamaño soberbio. Y de una sim- 
patía a prueba de toda clase de bromas. 





Armas de conejo 


Con enemigos tan originales no se puede andar 
uno con rodeos, de ahí que tanto la patada co- 
mo el pastelazo, el molinillo o el rebote 


¡Anda, pero si es- 
tos enemigos es- 
tán ya muy vistos! 
Sí, hombre, sí, pe- 
ro en la tele. 
Tanto los que tie- 
nes en imagen co- 
mo otros tantos 
que aparecen en 
el juego cada dos 
por tres son vie- 
jos conocidos 
de la afición 
Warner: de sus 
mejores dibu- 
jos. Y es que, 
¿Quién no conoce 
al Pato Lucas, a Elmer el cazador, al Co- 
yote o al Demonio de Tazmania? Pues eso, 
que no te costará reconocer a este elenco de es- 
trellas que, por una vez, ejercerá de malo: casi 
todos son enemigos finales. 


€ 


(ambos salen con una combinación de botones) 
le sean imprescindibles a un Bugs muy acostum- 
brado a comer zanahorias. Practícalos todos. 


Bugs estuvo aquí. Ese cartel señala el punto de retorno. 
Podéis ponerlo donde queráis, si es que lo lleváis encima. 





Marca Acme. Objetos multiusos, versátiles, grandes y pe- 
queños, todo cabe en el inventario de Bugs. 





SUNSOFT 
Viacom New Media 


Megas: 18 Vidas: 10 
Continuaciones: $ 
Niveles de Dificultad: 0 


o Tipo de Juego: 

Predominan las plataformas, si bien hay tres fases 
muy lineales que sólo consisten en derrotar al ene- 
migo a base de golpes. 


o Desarrollo: 

Si queréis ayudar a Bugs Bunny tendréis que atrave- 
sar con éxito diez fases, una detrás de otra, sin nexo 
común entre ellas ni password que valga. 


e Tecnologia: 

La mejor, la de la programación pura. Todo un des- 
pliegue de medios en el tamaño de los sprites que se 
acompaña de una prodigiosa animación. 


e Duracion; 

Se os quedara pequeña la ropa, pasaréis de curso, 
quizá hasta os caséis, pero seguiréis intentando aca- 
bar este cartucho. Sin trampas, ¿eh? 


GRAFICOS 190 


Son dibujos animados. La'unica diferencia 
es que controlamos al protagonista: 


SONIDO 136 


Música y efectos están extraidos directa- 
mente de los episodios de la Warner; 


MOVIMIENTO | 83 


En general están bien conseguidos; pero 
nos resultan algo lentos. 


f JUGABILIDAD 


No es difícil manejar a Bugs, lo que pasa 
es que es tan grande y está perfectaemnte 
animado que muchas veces os perderéels; 


AAA 
ENTRETENIMIENTO 6 


Bugs Bunny es muy entretenido... para 
ver. Silo que queréis es jugar, la verdad es 
que vais a sufrir un pelín. 











Opinión 

Los gráficos son geniales, la música es increible el 
humor está a la orden del día... ¿qué es lo que le fals 
ta entonces a este cartucho para ser perfecto?A' pa“ 
tes iguales: originalidad y jugabilidad. Pese al gan: 
cho de Bugs Bunny, su aventura no deja de ser una 
más dentro del trillado sector de las plataformas; 
Ademas, tanta brillantez técnica ha dejado el factor 
jugable en segundo plano y eso hace mucha pupa. 


Recomendación 


Para todas las edades. Pero 
no para todos los jugadores. 


Mejor si os gusta Bugs. 











Nintendo 


ENTERTAINMENT 
SYSTEM 


ahora, con todos vosotros, un juego que 

hará las delicias de los mitómanos, un clá- 
sico del mundo de los videojuegos. ¿Que de 
qué hablamos? Ahí van unas pistas en forma de 
preguntas: ¿quién es el personaje que más 
cartuchos tiene en las máquinas Ninten- 
do?, ¿qué héroe de color azulado ha luchado 
innumerables veces contra el Doctor Wily? 
Efectivamente, hablamos de Megaman, el me- 
ga-héroe que regresa a España con la cuarta 
parte de sus aventuras en formato N.E.S. 

Después de haber dado caña al doctor de 
turno, Megaman pensaba que podría descan- 
sar sus circuitos en un garaje del Caribe. Sin 
embargo, cuando ya tenía todas sus tuercas a 
punto, se enteró de una nueva movida: un tal 
Doctor Cossack había programado 8 ro- 
bots para atacarle. Como veis, la historia se 
repetía. Y no sólo en cuanto al argumento (si- 
milar al de anteriores aventuras), sino también 
en lo que a mecánica de juego se refiere. 

Los planteamientos de Mega Man 4 no dis- 
tan demasiado de lo visto en su larga carrera 
sobre cartucho. Para empezar, podéis empe- 
zar a jugar en la fase que deseéis (de las 8 
que tiene); para seguir, impera la mezcla de 
plataformas y arcade, bañada en gráficos 
variados y de calidad; y para terminar, ni si- 
quiera se ha perdido el factor dificultad, 
siempre presente, por cierto. 

La guinda al mega pastel la pondrán un par 
de novedades: la presentación de un nuevo 
poder llamado Mega Buster y el cambio 
en el enemigo final, ahora Dr. Cossack. 





¿Un enemigo final? Para no faltar a las costumbres, el hé- 
roe azulado se enfrentará a un porrón de enemigos por fase. 


CURAN Mega Man 4 








EL MEGA-HÉROE GOL 
DE NUEVO EN LA NES 


Y 





El totem té cierra el paso Hd 
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Las 8 fases de que consta el juego se corres- 
ponden con cada uno de los robots que tenéis 
en pantalla. Elegir uno es lo mismo que elegir 
la fase en la que empezar a jugar. 


l y 
A 
TEN Difícil hasta la médula. Mega Man es un juego tan com- 
plicado que incluso ir en busca de una vida extra puede su- 


poner un descalabro absoluto: pinchos, murciélagos... 
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Un bañito. Mega Man no lleva muy bien eso de nadar. Por 
eso salta tanto en cuando se moja un pelín. 


Las rutinas de siempre. Capcom se sabe de carrerilla las 
rutinas programadoras de Mega Man. Ahí están los gráficos 
plataformeros de siempre y el toque de humor tan personal. 


e Es dificil el condenado. 
* Nos ha parecido demasiado igual 
al resto de Mega Manes de la serie, 





Ojo a la ballena. El enemigo intermedio de la fase del agua 
vuelve a repetirse al final. Como otros mucho rivales. 


























PPRESS START 
PASS HORD 





CAPCOM 
Capcom 
Megas: 4 Vidas: Y 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


$ 
o Tipo de Juego: 
La cuarta parte de Megaman sigue la linea de su pre- 
decesores: sus fases son una mezcla de plataformas 
(muchos saltos) y arcade (enemigos a tuttiplen). 


e Desarrollo; 

El cartucho de Capcom se compone de ocho fases que 
podreis elegir al principio, más un suculento enfren- 
tamiento final contra el doctor. 


° Tecnologia; 

Nada especialmente destacable. Lo que más nos gus- 
ta de Mega Manes que podemos elegir fase y jugar en 
el orden que más nos mole. 


e Duración: 

El cartucho dura todo el tiempo del mundo y unos di- 
as más. Al igual que su protagonista, aquí también se 
puede hablar de “mega-dificultad”. 


E ore (89 
De un nivel alto aunque perjudicado por el 
scroll y los parpadeos de algunos sprites. 


A P e Si 


De primera. Muy buenas melodias y unos 
efectos sonoros excelentes. 


E Pee 


Mega Man es muy manejable, pero está 
demasiado limitado. 





3 


Existen cosas desesperantes, pero pocas 
comparables al nivel de dificultad que tie- 
nen los juegos de Mega Man. 





~ 


A la decimocuarta vez que caigas bajo las 
garras del mismo enemigo, perderás las 
ganas de volver a intentarlo. 


e .. 

Opinión 

Vamos a sentar unos cuantos principios. Nos parece 
muy bien que se aproveche el tirón de Mega Man lan- 
zando sucesivos cartuchos que incluyan su nombre. 
Lo que ya no nos gusta tanto es que tarden un milenio 
en aparecer en nuestro país (la sexta parte ya está en 
Japón) y, sobre todo, que las nuevas aventuras sean 


un calco absoluto de las anteriores. Necesitamos no- 
vedades, cosas originales, únicas... 


Recomendación 


Para mitómanos, hombres 
azules de las galaxias y gen- 
tes muy hábiles. 
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DU DI. 


SUPER NINTENDO 


ENTERTAINMENT SYSTEM 


° Ho“ notado algo raro en vuestra 
l consola últimamente? ¿Tiene más 


temperatura de la normal? ¿Está algo “pachu- 

cha”? Pues entonces no cabe duda. Vuestra Su- 

per tiene todos los síntomas que indican que la 
epidemia de fiebre futbolera que asola los 

16 bits ha entrado en sus circuitos. El último 
exponente de esta divertida enfermedad se lla- 

ma Champions World Class Soccer, y es 
uno de los múltiples cartuchos que llegan al 
Cerebro de la bestia amparados en la proxi- 
midad del mundial USA'94, 

Antes de seguir, un dato para evitar equívo- 
cos: este juego está patrocinado en Inglaterra 
por Ryan Giggs, estrella del Manchester Uni- 
ted, mientras que en Francia lleva el nombre 
del Paris Saint Germain como gancho. Así 
que si os hablan de un juego con uno de esos 
dos títulos, ya sabéis a qué ateneros. 

Lo llamen como lo llamen, lo que no va a 
cambiar es su genuino carácter de simula- 
dor. Champions World Class Soccer pretende 
qué lo que aparezca en vuestra pantalla sea lo 
más parecido posible a un partido de fút- 
bol real, y ésa es la característica que lo iden- 
tifica, El cuadro de opciones no varía mucho 
respecto a lo que podéis encontrar en cual- 
quier otro cartucho de su género: uno o dos 
jugadores, partidos de exhibición y un torneo 
en el que elegís entre 32 selecciones son 
sus principales posibilidades. 

Con esto y la sabrosa posibilidad de leer los 
textos en castellano, damos por terminado 
este breve análisis, Ya sólo queda que saltéis al 
campo y dejéis contenta a la afición de la Su- 
per. El mundial está en vuestros mandos. 
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¡Penalty, árbitro! Podréis elegir entre portero manual, au- 
i y, gl 
tomático o "semi-automático" para detener el “trallazo”. 





EL MUNDIAL TIENE 
FORMA DE SIMULADOR 
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Cada botón del pad os permitirá hacer varios mo- con el B pasaréis la bola. Cuando no tengáis el 

vimientos, según tengáis o no el balón, Si lo te- balón, el botón A hará "tacklings", con el X co- 

néis (fila de arriba), con el A tiraréis a puerta, rreréis más, con el Y empujaréis al contra- 

con el X regatearéis, con el Y despejaréis y rio y con el B robaréis el balón, 
H 
19) 
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CHAMPIONS 


SOCCER 


Una buena forma de ver el fútbol 
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19 |. En esta imagen os podéis hacer una idea de la pers- — Si estáis atacando, movéis al hombre que lleva el! 

i i pectiva de juego que ofrece Champions World Class balón. Y si estáis en defensa, los botones Ly Ros | 

Soccer. La estrella que aparece bajo el jugadoros permitirán cambiar de jugador (se cambia al fut- i 

! indica a quién controláis: bolista que esté mejor situado para robar la bola). i 
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ETA EN ACCION 


e El fantástico realismo que 
preside los movimientos y gestos 
de los futbolistas. 





Igualito que Estudio Estadio. Antes y después del partido, 





un comentarista televisivo os ofrecerá todos los pormenores hd 
del match. Lo bueno es que los textos vienen en castellano. me Na I% 
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NO IN La moviola. Una de las mejores opciones de este cartucho 
5 \ es la posibilidad de repetir la jugada inmediatamente despu- 
YA i pés de que se haya producido. 
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* La dificultad para controlar el juego y 


al jugador. No hay postura 
para lanzar a puerta. 


Información en pantalla, El partido se puede configurar 
de tal forma que aparezca en pantalla el resultado, el tiempo 
y un radar que os indica la posición de los jugadores. 





JU 


ampeón del mundo de Fórmula | 

hace tan sólo un par de años y ahora en 
la Fórmula Indy, el excelente piloto británico 
Nigel Mansell ha decidido reunir en este car- 
tucho toda su sabiduría y experiencia para 
deleite y disfrute de todos los ususarios de la 
Game Boy. Al estilo de lo que hizo en la Super, 
pero con matices. 

El juego incluye todos los circuitos oficia- 
les del Campeonato Mundial de F-l, acompa- 
ñados por los datos de mayor interés: desde 
las condiciones meteorológicas en el mo- 
mento de la carrera, a la última vuelta rápi- 
da. Tales cifras hacen pensar inmediatamente 
que estamos ante un simulador. La puesta en 
escena, también. La pantalla te ofrece una vi- 
sión frontal de la carrera, con el volante y las 
ruedas del monoplaza como únicos testigos. 
Junto a ellos, un mapa del circuito (donde 
puedes conocer la situación exacta en que te 
encuentras y las curvas que se aproximan) y el 
cuadro de mandos (refleja la velocidad, po- 
sición que se ocupa en la carrera y el tiempo 
que llevamos) completan el decorado de la ca- 
bina del piloto. 

A la hora de empezar el juego puedes elegir 
entre cuatro opciones, de las cuales dos son 
sumamente atractivas: Driving School y Full 
Season. En la primera de ellas debs ir bajando 
los tiempos marcados (a medida que lo logres, 
tu Coche alcanzará mayores velocidades). En la 
segunda competirás con otros pilotos por el 
título del mundo, recorriendo todos los cir- 
cuitos del mundial. ¿Es o no interesante? Pues 
a qué esperas, ¡ponte a correr ya! 











Aprende a pilotar. La opción Driving School permite prac- 
ticar en los 16 circuitos bajo la mirada de Mansell. 


nl 











ULEAD 


MANSELL VUELVE 


A SER LA ES! RELLA 


Los circuitos del mundial 





Están todos los que son y son todos los que están. cordman de vuelta. A este juego no le falta 
Los circuitos oficiales del mundial, distan- detalle. Su documentación y posterior puesta en 
cias, tiposde pista, n° de vueltas y hasta re- escena son, ciertamente, dignos de alabanza. 
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Antes de empezar la carrera te sorprenderá el 
abanico de opciones que Nigel Mansell te ofre- 
ce. En primer lugar tendrás oportunidad de ele- 
gir el tipo de competición en la que deseas 
participar. Ésta puede ser en solitario, contra 
tus propios tiempos, o contra otros rivales. Pos- 
teriormente podrás optar por correr en 
cualquier circuito del mundial que quieras, 
asi como elegir entre vuelta de calificación 
o meterte directamente en la carrera. Y 
por si esto fuera poco, también podrás modi- 
ficar tus neumáticos,tu caja de cambios y 
otros elementos que aparecen en la opción 
Race Car Tune-up. 
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Todo un simulador. Nigel Mansell se ha convertido en un 
gran simulador en Game Boy. La forma de conducir el vehi- 
culo tendrá que estar acorde a este planteamiento. 





Perspectiva frontal. El cartucho de Nintendo os invitará a 
sutituir al gran Nigel Mansell. Os pondréis su casco y ten- 
dréis oportunidad de conducir su monoplaza. 














¿Sensación de velocidad? Un problemilla de este cartu- 
cho es la falta de sensación de estar en carrera, 








Muy completo. Tanto la información que aparece en pan- 
talla como el resto de detalles que veréis en Nigel Mansell, 
hacen de este simulador un completísimo cartucho de F-1. 
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Bien ambientado. Por una vez y a ver si sirve de prece- 
dente, los decorados dan alegría a un juego de coches. 


| O ESTA EN ACC; ó 
e * La sensación de velocidad y lo wN 


que se tarda en volver a la 
pista cuando te sales. 











Megas: € E , Vidas: 1 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


e Tipo de Juego 

No podía ser de otra manera Nigel Mansell presenta 
un auténtico simulador sobre 16 circuitos oficiales. 
Lo importante, por tanto, conducir bien, 


o Desarrollo: $ 

El reto está en ganar el campeonato del mundo. Pero 
podrás elegir entre competir tu solito 0 hacerlo con- 
tra la plebe de pilotos. 


e Tecnología: 

Lo cierto es que no podemos hablar de grandes alar- 
des técnicos. Destacar tal vez la buena intormacion 
que se ofrece de cada uno de los circuitos; 


o Duración: 


T Los cartuchos de carreras son muy gol0s0s; Siempre 


hay “piques’ y escenas muy curiosas: “a versi bajo el 


tiempo”, “ojalá gane a Senna en la general”... 


ples, aunque realistas. Se han respeta- 
las caracteristicas de los circuitos. 


ös nosotros que un turbo sonara 
0, Sera el tubo de escape... 


Resulta sencill 
requiere dem 
los circuitos: 


inar el coche y no se 
ES EEEE Y 


Lo mejor del juego. Usd Coches, está bien 
documentado, tiene buenos gráficos. Te 
enganchará durante untiempo, 


a 0.0... 

Opinión 

Esperábamos mucho mas del con británico en 
Game Boy, sobre todo visto su papel en Super Nin- 
tendo. El producto de Gametek (conversores a portá- 
til) no ha sabido sacar la velocidad del Williams, ni 
tampoco los rugidos del motor. Parece haber aposta- 
do, no obstante, por una buena puesta en escena y. 


una documentación bastante valida que completa con 
una panel de opciones impactante: 


Recomendación 
Para los grandes de la com- 
petición y forofos de Man- 
sell en general. 








Nintendo 


ENTERTAINMENT 
SYSTEM 


Ko ha aparecido como un duro compe- 
tidor para Mario. Su aventura es similar a 
las del fontanero italiano: plataformea por 
multitud de niveles llenos de simpatía y 
color, disfruta de un amplio mapeado plagado 
de sorpresas y tiene la ineludible obligación de 
ir enfrentándose a los guardianes de cada mun- 
do hasta dar con su verdadero enemigo. Pero a 
diferencia de Mario, Kirby no se preocupa de 
reducir su dieta, ya que puede devorar a los 
enemigos mejor plantados o llenar su 
enorme estómago de aire para volar como un 
dirigible. Y pese a su frágil apariencia, posee 
habilidades de auténtico héroe. 

Si ya habéis disfrutado de sus aventuras en 
Game Boy, nada en este cartucho os pillará de 
nuevas. Kirby tiene que demostrar sus habili- 
dades plataformeras a través de ocho mun- 
dos compuestos por un número variable de 
niveles. Cada mundo tiene un mapa general 
en el que aparecen señaladas las entradas a los 
niveles. Pero Kirby no tendrá acceso a todo el 
mapeado desde el principio, sino que al com- 
pletar una fase se le abrirán nuevos cami- 
nos que le llevarán hasta el castillo donde se 
oculta el enemigo final. 

Eso sí, no todo van a ser plataformas y lu- 
chas despiadadas. Cada mundo oculta al me- 
nos tres fases de bonus, gracias a las cuales 
podrá incrementar vidas extra y poderes. Ade- 
más encontrará citas culturales bajo el 
nombre de museos, que le indicarán las ar- 
gucias y potenciales ayudas de sus enemigos. 

Kirby tendrá que nadar, volar, saltar con vista 


“y mantener el estómago dispuesto para cual- 


quier eventualidad. El es la nueva estrella de 
Nintendo y no le tiene miedo à nada. 





Una de bonus. Kirby encontrará varias fases de bonus. Des- 
de la tragaperras hasta el duelo en el Oeste, 


Graba tus | 


La pila del cartucho puede grabar hasta tres juegos dis- 
tintos. Cuando completéis un nivel, quedará automática- 
mente registrado en la memoria del cartucho, lo que per- 
mitirá que volváis siempre al último lugar en que jugasteis. 
Además, se indica el porcentaje de juego que se ha 
completado: Nosotros hemos terminado el juego y la es- 
tadística refleja un 75% completado. Interesante, ¿verdad? 
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El apetito de Kirby no tiene límite. Come todo lo 
que se pone en su camino, adquiriendo las 
habilidades de aquello que se ha comido. 
El colega puede entonces convertirse en un es- 
cupidor de fuego, en un ser eléctrico y has- 
ta en ovni. Para lograrlo, basta con que Kirby 
se coma un enemigo y tú hagas abajo en 
el mando, Si no quiere ningún poder, podrá - 
escupir a su vícitima sabiendo que destruirá 
cualquier obstáculo que tenga delante. 


















NINTENDO 
Hal Laboratory 
Megas: 4 Vidas: 3 
Continuaciones: Graba Partidas 
Niveles de Dificultad: O 














Los Switchs, Estas extrañas setas son las encargadas de 
abrir nuevos caminos y suelen estar muy bien escondidas. 


para elegir nivel, fases escondidas y ene- 

icones y simples. 
* El colorido, la simpatía y 

la gran cantidad de sorpresas que 

se ocultan en su rápido desarrollo. 


Otro tipo de viaje 


Si encuentras una mecha y tienes el poder 
de escupir fuego, no dudes en encenderla, 
Deberás ponerte entonces a buscar rápida- 
mente el cañón para que éste te catapulte 
a un nuevo mundo por descubrir. 





dades de la NES han sido apro- 
scenarios llenos de color, Otra 








SONIDO l 81l 
Melodías agradables que varían según la 


situación. Buena ambientació 








MOVIMIENTO 


Kirby posee gran variedad de 1 
tos, realizados con la nota just 







STA EN AG 
JUGABILIDAD 
La sencillez en el manejo de Kirby sólo es 
comparable a la diversión que le acompa- 
ña, Lo difícil es encontrar fases secret 


* Puede resultar demasiado 
sencillo para los más curtidos 
en las lides plataformeras. 
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ENTRETENIMIENTO 


El juego es simpático y colorista. Además, 
el hecho de que sea largo y fácil garantiza 
la posibilidad de engancharse rápido. 


Opinión 


Si buscáis un juego de plataformas atractivo, simpá- 
tico, largo y sorprendente, ya lo tenéis: Kirby. Su am- 
plio mapeado, su multitud de posibilidades y la op- 
ción de salvar hasta tres partidas convierten este 


das la oportunidad de au- 


mentar tus vidas extra. i PE | $T E P cartucho en una fenomenal oferta de diversión para 
. f del toda la familia. Sin alardes técnicos y sin complica- 

ciones gráficas, Kirby transforma lo sencillo en una 

completa aventura llena de dinamismo y color. 


Recomendación 


Los más pequeños de la ca- 
sa, y los no tan pequeños, 
no podrán separarse de él. 








GAME BOY 


Ro Simpson, el infante más travieso de 
cuantos existen en el mundo de los dibu- 
jos animados, viene dispuesto a darle caña a la 


Game Boy. Y lo hace con una nueva e increíble 
afición: coleccionar judías. No le importa lo 
más mínimo dónde estén colocadas. Por las 
nubes, por el jardín e incluso dentro de un pla- 
to de comida, a Bart le da lo mismo; allí donde 
huele a alubias, allí que se lanza. 

Con cuatro vidas por delante y una ba- 
rra de energía que da para mucho más de lo 
que puedas imaginar, el hijo mayor de los 
Simpson correrá siete aventuras acompa- 
ñado de su tirachinas y de un par de ino- 
centes armas que podrá recoger por el cami- 
no. Afortunadamente, no se encontrará con 
enemigos excesivamente temibles, así que no 
necesitará demasiada ayuda. Eso sí, deberá te- 
ner un enorme cuidado para no caerse al 
vacío, ya sea desde las gigantescas plantas por 
las que habrá de escalar o desde las nubes y 
vehículos aéreos que le ayudarán a transpor- 
tarse. Porque Bart no se detiene ante nada, y 
si tiene que subirse a los cielos para alcanzar 
las judías, pues se sube y ya está. 

Sólo las dos últimas fases resultarán cierta- 
mente complicadas debido a la aparición del 
temible scroll, pero tampoco es como para 
quejarse. Así que tras seis fases sin excesivos 
sobresaltos, Bart llegará a la última dispuesto 
a lanzarse en paracaídas y a sortear esas 
plataformas que tan útiles le habían sido an- 
tes. Si consigue llegar a tierra sin rasguño algu- 
no, se habrá concluido el juego, y entonces... 





Estrellas de la pantalla. Bart se une con este cartucho a 
otros personajes de dibujos animados que ya han tenido su 
juego en Game Boy: Garfield, Snoopy, Speedy González... 





iDO THE 
BARTMAN, 
CHAVAL! 






Cuestión de tamaño. En la fase del castillo, el tamaño de Aumenta tu energía. Si Bart consigue coger tres de estos 
los objetos es enorme en relación a Bart. El scroll de las dos Ítems de un tirón, su barra de energia recuperará parte del 
últimas fases es lo más destacado a nivel técnico del juego. . aspecto que los enemigos le habían hecho perder. 
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¡Multiplicalos por cero! 
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Los insectos que te- 
nemos en pantalla 
suponen la principal 
amenaza para la vi- 
da de Bart. Por for- 
tuna, no opondrán 
demasiada resisten- 
cía, puesto que con 
un par de disparos 
de su trirachinas to- 
dos quedarán fulmi- 
nados. Ni siquiera 
los dos enemigos de 
final de fase podrán 
resistirse a tan con- 
tundente ataque, 
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Vidas: 4 
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| (! | * La peculiar personalidad de Bart. 
| y * Las “originales” armas. 





abárselo, pero tampoco 
alesana 
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Los escenarios no son nada variados, in: $ 
AEDA ls m paa ia Aa mana, cluso s emita 


i El arsenal de que dispone Bart para defenderse midar al más pintado, ¿verdad? Sin duda, los pe- | 
i de sus enemigos no es espectacular, pero sí muy tardos constituyen el arma más contundente, i 
1 efectivo. Se compone de un tirachinas, aviones de puesto que eliminan de la pantalla a todo bicho 
|. papel y petardos. Terribles armas capaces de inti- viviente... excepto al protagonista, claro. } 





JUGABILIDAD DU > | 0 


El numero de fases es elideal al para un car- 
tucho de GameBoy, pero es que en este ca- 
50 SOn tani facilita que... 
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y, sobre todo, con'm 














Érase una vez... Las siete fases del juego siguen el desarro- Bart está en las nubes. Para llegar al castillo del gigante, el A a Teque eños de la a 
llo del conocido cuento "Jack y las habichuelas". Todos los pequeño de los Simpson tiene que recorrer la Calle de las teresanteeate Carek E 


Simpson aparecen como personajes de la historia. Nubes. Como veis, las plataformas son las reinas del juego. 
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SUPER NINI ENDO 


ENTERTAINMENT SY 


A nunca os hayáis planteado llegar a 
ser un “Búfalo Mojado”, la verdad es 


que no os va a quedar más remedio que em- 
pezar a pensarlo, porque en la última aventura 
de los Picapiedara para la Super, Pedro y Pa- 
blo sólo tienen un fín: llegar a la presiden- 
cia de tan prehistórico club. 

Y para ello, los dos cavernícolas más famosos 
del Jurásico tienen que encontrar el Medallón 
del Gran Búfalo, que está oculto en una os- 
cura caverna a la que llegarán tras recorrer 
cinco peligrosas zonas: Bedrock, Magma- 
rock, Snowrock, Junglerock y Caverock. 

A todo esto, los personajes de Hanna-Bar- 
bera son unos fanáticos de los bolos, Algo 
que viene a cuento porque su afición a este de- 
porte les servirá de gran ayuda para avanzar. 
Nos explicamos. Las fases de este cartucho es- 
tán organizadas en plan tablero de la oca 
gigante y ellos deberán tirar el boliche, en 
turnos alternativos, y avanzar tantas casillas 
como puntuación obtengan. Cada una de estas 
casillas esconde las pruebas más diversas y los 
enemigos más pintorescos. El reto está en en- 
contrar la salida antes de que se acabe el tiem- 
po, de lo contrario habrá que reintentarlo. 

Durante las tres primeras fases se encontra- 
rán con un Búfalo Mojado al que tendrán que 
ganar una veloz carrera sobre Modo 7. 

El cartucho de Taito permite, además, jugar a 
dos players de forma simultánea. En tal caso, 
cada uno de los amiguetes adoptará el papel 
de un Picapiedra o Marmol. Pero la mecánica 
será exactamente la misma, así que coge tu 
boliche y prepara ese familiar grito de guerra. 








Está de moda. El modo 7 está siendo utilizado últimamen- 
te en muchos cartuchos. Éste no iba a ser una excepción. 
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Sin complicaciones. Esta particular mezcla de juego de la 
oca y plataformas va dirigida a un público infantil. 


Jl AMINO 


THE TREASURE 
hm masa 
SERRA MADROCK 





Gráficos muy sencillos. No se han estirado demasiado los 
chicos de Taito a la hora de diseñar los decorados. 


O 


ESTÁ EN ACC, 
* Es excesivamente fácil. 


°% 
* Los gráficos son muy simplones 
para un juego que dice tener 12 megas. 


f MOVIMIENTO. 


f JUGABILIDAD E 








Megas: 18 Vidas: 1 a 6 
Continuaciones: Passwords 
Niveles de Dificultad: 0 


"Tipo de Juego: 

Un arcade original que mezcla cosas tan divertidas 
como el juego de la oca y las plataformas de toda vi- 
da. Mas alguna sorpresilla que otra. 


e Desarrollo: 

Cinco fases y muchos niveles. No sólo tendrás que 
completar las casillas sino además ganar una carre- 
ra, vencer a un pterodáctilo y encontrar el medallón. 


° Tecnología: 

Uso del Modo ven tres competiones y melodías dig- 
nas de la serie de dibujos. Poco más para este cartu- 
cho que es muy simpaticón pero tira a sencillito. 


e Duración; 


A pesar de tener cinco fases e infinidad de niveles, el 
cartucho resulta demasiado fácil y encima tiene pass- 


words, Sólo al final sufriréis de lo lindo. 


Escenarios sencillitos pero muy coloris- 
tas. De variedad andan en lo justo. 


Melodías super marchosas y muy “televi- 
sivas”, De lo mejorcito del cartucho; 


(76 
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Se mueven exactamente igual a como lo 
hacen en la tele, en la serie de dibujos; 


Es muy sencillito de manejar y eso es bue- 
no, porque anima, y malo, porque al final 
acabas un poco harto de hacerlo todo. 


ENTRETENIMIENTO 


Un curioso desarrollo y un arranque muy 
prometedor que al final termina monótono 
y muy facilón. 


Opinión 

Los Picapiedra entran en Super Nintendo con muchas 
ganas y nos tememos que dudosos resultados, Vale, el 
desarrollo del juego es original y además, se agrade- 
cen las pruebas de velocidad en Modo 7. Pero ¡caray!, 
lo podian haber puesto un pelín más complicado. Eso 
s1, los que quieran un cartucho familiar, dirigido a 


los peques de la casa y sin complicaciones, aqui tie- 
nen su oportunidad para pasar un rato agradable. 


Recomendación 

Para los más pequeños, y 
los nostálgicos de la serie 
de Hanna-Barbera. 








EN LA ISLA 
DEL MISTERIO 


mi hi 


- Nintendo 


ENTERTAINMENT 
SYSTEM 


S una isla caribeña ha sido invadida por 

monstruos caóticos, si tu tío ha desapa- 
recido mientras investigaba una lluvia de es- 
trellas, y si el jefe de la aldea te pide que inves- 
tigues la situación, no lo dudes, estás en Star 
Tropics, lo lo que es lo mismo, a punto de 
hundirte hasta el cuello en una aventura llena 
de peligros, que te traerá mucha diversión. 

Para disfrutar de ella, sólo tienes que asumir 
el papel de Mike y dejar que los aconteci- 

- mientos te vayan arrastrando hasta una con- 
clusión inesperada. Claro, que a los aconteci- 
mientos hay que empujarlos un poquito. Y 
para poder hacerlo, tienes a tu disposición una 
extensa colección de islas que forman un 
gran mapeado exterior. En este mapeado 
se localizan aldeas, casas y castillos habitados 
por gente dispuesta a ayudarte en todo lo po- 
sible. Sólo tienes que hacerles las preguntas 
adecuadas y tener muy en cuenta sus ama- 
bles respuestas para ir desenredando poco a 
poco la misteriosa trama. 

En el interior de la isla es donde se esconde 
lo verdaderamente importante. Los subte- 
rráneos serán paso obligado para desplazarte, 
además del lugar donde se localizan los diver- 
sos poderes que debes ir adquiriendo, Los hú- 
medos entresijos de las islas están plagados de 
monstruos y trampas inesperadas que 
debes deshacer para llegar hasta el final de la 
aventura y lograr la libertad de tu tío. Recuer- 
da, además, que estamos en los 90 y que la 
más alta tecnología está a tu servicio. Así, el 
submarino de tu tío será uno de tus gran- 
des aliados. Y como chamán de la aldea, te 
aseguro que mi magia también irá contigo... 





Los subterráneos. Aquí se desarrollan las fases de acción. 
Los enemigos y las baldosas esconden numerosas sorpresas. 


* El desarrollo aventurero, en el que 
usar el cerebro es tan 
importante como saber luchar. 





* IN THE COCKPIT OF SUB-C... 


—POENTS:06900 





El submarino del tío Jones. Gran parte de la aventura se 
desarrolla en su interior. El te llevará a cualquier isla siempre 
que antes hayas conseguido las coordenadas adecuadas. 





Las aldeas, lugar para recopilar información. Un al- 
deano puede esconder la solución a tu problema. Además, 
en ellas suelen ocultarse entradas a los subterráneos. 
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* El control del personaje en 


las fases de acción provoca 
muchos problemas. 
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Vidas: 3 


jetos y poderes que consiga en una 
rán en las próximas. 


cartucho deja bastante que de- 
los personajes son pobres y 


riencia con este tipo de 
en las fases de arcade. 
E decrece jamás. 


JUGABILIDAD 





Las fases de arcade pueden desespera 
cualquiera, pero los momentos de inves 
gación lo compensan. ' 


ENTRETENIMIENTO 


Los que disfruten con las aventuras en- * 
contrarán en este cartucho un buen entre- 
Stenimiento capaz de engancharles. 


o a 
Opinión 

pis 
Nos recuerda al segundo Zelda para Nes, pero por 
desgracia la tónica general se aleja bastante de la 
aventura de Link, El control del personaje provoca 
muchos problemas en las fases de acción, reduciendo 
a normalita una jugabilidad que podía haber sido muy 
alta. Posee los alicientes que caracterizan a las aven- 


turas: muchas posibilidades, sorpresas, acertijos... 
pero debían haber cuidado más el aspecto técnico. 


Recomendación 


Para los amantes de las 
aventuras que perdonen las 
deficiencias técnicas. 








A 


SUPER NINTENDO 


E la profundidad del bosque se desa- 
rrollan multitud de historias protagoniza- 









das por seres de los que todos hemos oído ha- 
blar, pero a los que nadie ha visto. Quizá los 
gnomos sean los “invisibles” más conocidos, 
pero eso no significa que sean los únicos. Los 
enemigos de estos enanitos han sido tradicio- 
nalmente los trolls, unos curiosos personajes 
fácilmente reconocibles cuya mala fama les ha 
precedido desde siempre. Ahora, afortunada- 
mente para ellos, la cosa ha cambiado. Gracias 
a unos muñecos de dudoso buen gusto 
que se venden como rosquillas en cualquier si- 
tio, su imagen pública ha subido enteros. De 
ahí que quieran confimar el tirón con un juego 
para la Super que lleva su nombre y modales. 

La aventura que narra Super Troll Island 
comienza cuando el país donde viven estos se- 
res se ve invadido por una misteriosa niebla 
que borra los colores y las formas de los 
paisajes. Cuatro de estos, ejem, ¿animalitos? 
son los encargados de hacer que la niebla se CONSOLA 
desvanezca y todo vuelva a la normalidad. Y 
justamente a eso os tendréis que dedicar du- 
rante la partida. Así: vuestro Troll avanzará S ¡ASAS Y: 
por un triste decorado que irá cambian- $ f 
do de color a cada paso. La fase estará ter- 
minada cuando todo el fondo haya sido colo- 
reado por completo. 

De complicar un poco las cosas se encarga- 
rán numerosos enemigos a los que tendréis 
que eliminar atizándoles con unos pasteles, o 
recogiendo alguno de los ítems que se en- 
cuentran por el camino y pueden ser utiliza- 
dos también como arma arrojadiza. 





Situación límite. Aunque sólo lo podéis hacer 3 veces, con- 
vertirse en torbellino es la mejor forma de salir de un apuro. 


TROLL 
ISLAND 


HAN VENIDO 
A PONERLE 
COLOR A TU 
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¡Toma pastelazo! El lanzamiento de pastel es el mejor ar- 
i J 

ma de los trolls. Primero "pringan" al enemigo para que no se 
pueda mover, luego se lo comen y se quedan tan anchos. 


a 
Na 





entretenimiento. alcanzan el nivel exigible a un 
juego para: la Super Nintendo. 


Fase de bonus. Se accede a ellas recogiendo ítems durante 
la partida, y si andáis hábiles podéis conseguir puntos extra. 
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AMERICAN SOFTWORKS 


MWilleniun Interactive 
Megas: 8 Vidas: 4 


Continuaciones: 3 
Niveles de Dificultad: 0 


o Tipo de Juego: 

Alos trolls les encanta saltar de plataforma en pla- 
taforma. Se ve que están acostumbrados a desplazar- 
se por los árboles del bosque. 


e" Desarrollo: 

El juego tiene más de veinte fases, pero todas corta- 
das por el mismo patrón: colorea el escenario y des- 
hazte de los enemigos. Sólo acepta un jugador. 


o Tecnología: 

No es como para tirar cohetes. Lo único que se puede 
salvar es la suavidad del scroll y la velocidad de des- 
plazamiento de los protagonistas. 


° Duración: 
Si no os aburris a la primera puede que este cartucho 
os dure bastante, dado que acumula un nivel de difi- 
cultad progresivo. 
Los escenarios son repetitivos, los fondos 63 
muy planos y los personajes, infantiles. 

f SONIDO l 70 


La banda sonora es pachanguera, pero tie- 
ne un pase. Las voces, ¡qué cursileria! 


f MOVIMIENTO 


Los Trolls se mueven rápidamente, pero 
eso puede convertirse en un problema. 


t JUGABILIDAD 163 


La mecánica de juego es muy repetitiva. 
Todas las fases se parecen entre si y en 
todas hay que hacer lo mismo. 


j ENTRETENIMIENTO 0 


A los niños pequeños les puede divertir 
más de la cuenta. A nosotros no nos con- 
venció, pero es que estamos muy mayores. 





GRAFICOS 


Opinión 

Antes de nada, dejar claro que Super Troll Islands es 
un juego infantil dirigido a un público infantil. Los 
más peques de la casa se quedarán encantados con 
los gráficos suaves del juego, su melodía y hasta los 
grititos de los Troll. Ahora, si ya tienes una edad, no 
creemos que te convenga este juego. Pese a lo adicti- 
vo de su argumento, el tono general del cartucho es 
pobre, acaramelado y nada convincente. 


Recomendación 


Exclusivamente para los 
pequeñines de la casa, que 
también tienen derecho. 
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Si acabas de 

descubrir NINTENDO 

A ACCIÓN y sueñas 
cada noche con los 
números que creías 
perdidos para 
siempre,no te 
preocupes, los 


I 


-2 






jueg 







3 amie p 
(D inte, ado) 


(Niir emd y 


AAAA e Sf EIN 
E estamos 


WS 


guardando 
especialmente 


PA o 
Cool Worta PUES S Scar Engen Hunt 


¡SEXI BASINGER! ¡ESCALOFRIANT 


Bubry 

nos cuenta 
los secretos 
tsu Juego 


i TODO 
|SU PODER! 


Llámanos a los teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 (desde las nueve de la mañana hasta las dos y media, y desde las cuatro 
hasta las seis y media de la tarde) y te los enviaremos por correo para que puedas disfrutar a tope de tus juegos favoritos.Si lo 
prefieres, puedes rellenar el cupón que aparece en la solapa de la revista y envíánoslo por correo(no necesita sello). 
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Super Mario 3 


Nintendo *Plataformas 


Tiny Toon 


Konami + Plataformas 


EIGA CET A 


Tradewest (Rare)/e Arcade 


1 
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3; 
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Asterix 


Inforgrames + Plataformas 


VETETTE UE 


Capcom * Plataformas 


Prince:of-Persia 


Mindscape + Aventura 


Indy Heat 


Tradewest Racing 


OONOMAOUN = 


- Ninten 


CET LA 
Legend of Zelda 


Nintendo * Aventura 


Super Mario Land 2 


Nintendo + Plataformas 


Kirby's Pinball Land 


e Pinball 


Mystic Quest 
Nin 


intendo (Square)e Aventura RPG 


Jungle Book 


Virgin + Arcade 


Tortugas 3 


Konami e Arcade 


Tiny Toon 2 


Konami e Plataformas 


Top Rank Tennis 


Nintendo + Tenis 


Road Rash 


Ocean + Crazy.Racing 


10 Panic Restaurant 


Nigel Mansell 


Taito ° Arcade wau E) 1 O Nintendo (Gatemek) + Racing 





ERA Rise 


+ LA ENTRADA MÁS FUERTE: Prueba de fuego para los 8 NS 
Adventure(4) y gran respuesta de Lost Vikings (10) en los 16 Bits. 


o EL SUBIDÓN: Era de esperar pero eso no le quita merito. NBA Jam es ya el 
primero de la lista (antes ocupaba la quinta posicion). Enhorabuena, chicos. 
e LA PROMESA: Final Fight 2, que sigue subiendo como la espuma, y Kirby's 


Pinball en la'Game Boy, que va por buen camino. 


* EL MEDIOCRE: Este mes nos hemos encontrado con muchos juegos 
regularcetes: Que no se vuelva a repetir. Por decir alguno Super Trolls Island. 
*.El-REY DEL.NUMEROA:.A,Mario,3-no-hay quien,le.quite.la.corona..Su-mandato 
dura años. ¿Alguien se atreve con él? | 

e EL MAS BUSCADO: Comparten nuestro fulgurante título. dos cartuchitos de los 
buenos, el fnclito Wario Land en Game boy y la segunda de Dragon Ball Z en SN. 








Super Nintendo 


NBA Jam 


Acclaim + Basket 


Starwing 


Nintendo Arcade 


HE yfighter 


o (Interplay) «Lucha 


SF Turbo 


Nintendo (Capcom) ° Lucha 
Young Merlin 


Virgin « Aventura 


METI EIO 


Nintendo ° Plataformas 


Final Fight 2 


Capcom + Beat 'em-Up 


Equinox 
Sony + Aventura 3-D 


Rock'n Roll Racing 
Ocean (Interplay).*.Crazy Racing 


1 O Lost Vikings 


Nintendo (Interplay)* Aventura 


4 | Empire Strikes Back 


JVC ° Arcade 


1 P Aladdin 


Nintendo (Capcom) + Arcade 


1 3 Nigel Mansell 


| E (Gremlin) «Racing 


1 4 Turn & Burn 


Absolute ° Arcade-Simulador Aéreo 


L 5 Ranma 1/2 e Lucha: 
1 6 Skyblazer 


a o Arcade 
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Nintendo (Tradewest)'* Plataformas 


18 Dragon Ball Z 


Pra Lucha 


E) Flashback 


Sony + Aventura 


20 Mortal Kombat 


Accl aim e Lucha 
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El pulso continúa 

NECE hogares 

| Nintendo de opiniones 
i 
| 
į 


fundadas, cambios de - 
ritmo y expertas críticas. 
El pulso sigue siendo el 
' sensor donde se mide lo 
Eque es bueno y-lo.que no 
| es tan bueno, lo que vale 
y lo que no vale. El pulso 
RR TE 


| 

zA sitio y, la verdad, casi 
| 
f 


| siempre acierta. ¿Un 
ejemplo? Hemos subido 
a NBA Jam al número 1 - 
= de la lista Super 
Nintendo. La razón es 
| obvia. Hoy:por hoy es el 
mejor. Bueno, el más 
entretenido, el más 
adicitivo, el más logrado 
. y el más actual. Además, 
E en los ambientes 
ingleses y yankees no 
hay quien le baje del 
podio. Luego su primer 
lugar nos coloca a la 
-altura del gusto 
| internacional. Lo mismo : 
| sucede con los Kirby de 
~~ NES y'GameBoy; con 
Final Fight 2 -que ha 
subido un tanto-, con... 
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A Fernando Colorado Gordillo 
(Sevilla) 
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Envíanos tus dibujos y, si son 
publicados, te regalaremos 
estos simpáticos llayeros de 
Mario que sólo podrás 
conseguir a través de 
Nintendo Acción. 

Y recuerda que debes hacer llegar tu carta a: 
HOBBY PRESS,S.A. - “NINTENDO ACCIÓN” 
C/ Ciruelos n° 4 - 28700 S.S. de los Reyes 
(MADRID). 

Indicando en una esquina del sobre: ZONA ZERO 





Carlos Formós Badalona 
(BARCELONA) 
Bonito final, ¿verdad? Seguro que 
te ha costado, pero ya, ya has 
pasado a la fama... 


ALADDIN 


4 = E 
{eaa 


Oscar Cirac Móstoles 
(MADRID) 
Muy bonita la habitación Oscar. 
Pero, ¿qué juego es ese? Es que 
no lo vemos bien. ¿Polaroid? 


STREET FIGHTER IlI 


Javier Pondosa Benidorm 
(ALICANTE) 
Sí, hombre sí, acaba juegos así, 
porque lo de la fotografía no es 
precisamente lo tuyo, amigo. 


Z A veces llegan cartas... 
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Excelente este Equinox, ¿verdad?. Aunque un poco 
dificilillo, ¿no? Pues tranquilos, amigos, no os 
pongáis nerviosos. Aquí llega Nintendo Acción con 
una práctica guía que os ayudará a resolver esas 
situaciones tan complicadas que os impiden 
THE ACROBAT | avanzar y disfrutar a tope de este genial cartucho. 

AAA NNIN ANDO, 


Para saltarse los niveles 

Si quieres moverte con libertad por los endiablados 
niveles de este arcade, prueba a hacer lo siguiente. 
En la pantalla de Start-Options pulsa Abajo, A, 
Abajo, Y, Abajo, A, Abajo, Y, Start. Empieza a 
jugar y pausa el juego en cualquier momento. Reali- 
za entonces la siguiente operación: Arriba, X, 
Abajo, B, Izquierda, Y, Derecha, A, L y R. 
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SUPER NINTENDO 


par. 


vier Castellote 
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Por Ja 












510) M B 2 R M A N 4 NES Cuando hayas recogido los 12 tokens 


podrás dirigirte a la habitación 01-01 pa- 
AAN ANDO) 


ra enfrentarte al enemigo de final de fa- 
Inmunidad temporal | + se. Sal rápidamente del círculo de tokens 
Al principio de cada nivel serás agraciado con el 4 
nunca: bien ponderado: don de la inmunidad. Tan 


ólo dur l ri i ʻa pro- : EE 
sólo dura unos segundos, pero suficientes para pro- | agujeros de los ojos iluminados. 
vocar importantes destrozos. ¿Qué cómo? Presta 


atención. Nada más empezar la partida pon una | al demasiado porque te 
bomba y, tan pronto como explote, pulsa rápi- | Scs enviará fantasmas para eliminarte. 
damente el botón A y desplázate a través 
del escenario. Con esta técnica conseguirás des- | PUERTA 1:07 
trozar todo lo. que se interponga en tu camino. ' PARRES 










gigante. Dispárala cuando tenga los 









Una vez te hayas introducido en la pri- 
mera mazmorra, lo primero que debes ha- 
cer para comenzar el juego con buen pie 
es entrar en la habitación de la iz- 
quierda (habitación 01-07) y hacerte con 
tu primer arma: el cuchillo, que te resul- 
tará fundamental para deshacerte de tus 
enemigos y poder así avanzar más rápi- 
damente. 
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El objetivo principal de esta estancia se centra 
en una llave que se encuentra encima de una 
losa. Lo único que debes hacer para conseguir 
alcanzarla es empujar los tres bloques in- 
feriores de derecha a izquierda. 

Una vez movidos, utilizalos como pelda- 
ños y podrás subir cómodamente y hacerte s ; 
con la deseada llave. sa Lire aia aeri 









MAGICOGOO i aT 


Aquí tenemos otra llave para recoger. Haz carlo sobre los pinchos. Luego, sitúa el blo- puedas arrastrar ambos bloques hacia la zona 
lo siguiente: empuja hacia adelante el que de al lado en el lugar en el que se de pinchos. Una vez hecho ésto podrás saltar 
bloque de la derecha hasta conseguir colo- encontraba el anterior, de modo que fácilmente a la otra plataforma y coger la llave. 







Sube a la plataforma y empuja el blo- 
que del centro, dejándolo ir. 
A continuación desplaza el de la izquierda 
y cuando comience a deslizarse por sí solo 
corre junto a él y colócate encima. 
En el momento en que se mueva hacia la 
derecha, salta rápidamente sobre la 
plataforma y toma la llave. z 
: MÁGICO 
PUERTA 3:08 A €. MEN PUERTA 3:11 
; S y A A 

Nada más entrar en la habitación verás que un 
bloque está cayendo. Cógelo y mantenlo so- 
bre tu cabeza. 

Dinfjete hacia la puerta y cuando ésta se eleve 
aprovecha que retiene el bloque para salir por 
debajo. Una vez esté en el suelo, arrástralo 
hacia el lugar desde el cual puedas saltar 
sobre los pinchos. 











Como bien sabes, el objetivo de esta fase se PUERTA 3:13 
encuentra en un token al que podemos ver 
pero, de momento, no tocar. ¿Qué hacer pa- 


E M PI RE E ra ello? Fácil: empuja el bloque que se en- 


cuentra dando vueltas en la platafor- 


STRIKES BACK i ma móvil. Cuando hayas conseguido 


bajarlo al suelo, arrástralo hasta el lugar don- 
SUPER NINTENDO 


de se encuentra el token y hazte con él. 














Para ver el final 
No es un truco muy útil, pero sí bastante especta- 
cular. Se trata de ver el final del juego sin necesidad 
de mover un músculo, ni siquiera de usar tu espada 
láser. En la pantalla de presentación pulsa: A, B, A, 
B, A, B, A, B. Fácil y sencillo. 






Arrastra el bloque de abajo hasta la esquina más próxima a la puerta. A conti- 
p $6: y esquina izquierda. Luego súbete a él, em- nuación, súbete a la puerta y ella te ele- 


S 


» ms) ` . r 
1993 LUCAS i year puja el bloque de la plataforma hasta que cai- — vará hasta la plataforma en la que se 


PROGRA f / ' 
SCULPTURED SOFTWARE INÈ. ga al suelo y llévalo posteriormente hasta la encuentra el token. 
LICENSEN RY NINTENDA 












FINAL FIGHT 2 


SUPER NINTENDO 























| 
Modo Champion Edition | [i 
Pero, ¿ cómo es posible? ¿ Qué aún no conoces la ua 
modalidad Champion Edition de este pedazo 
de cartucho? ¿ Y duermes por las noches tan 
tranquilo? į Increible !..Menos mal que aquí 
estamos nosotros para ponerte al día. Presta 
mucha atención. Presiona la siguiente combinación 
de teclas tan rápido como puedas en la pantalla 
de presentación: Abajo, Abajo, Arriba, Arriba, 
ea O E a EY Desplaza el bloque más los dos pinchos. Empuja el otro que previamente has 
pantalla se volverá de color azul. Por cierto, | bajo de la derecha hacia la bloque más alto de la torre colocado. De ahí al token 
para los "novatos" diremos que la modalidad i izquierda y colócalo entre central y déjalo caer sobre el sólo te separa un salto, 
Champion Edition consiste en que un a o 
luchador se enfrente a sí mismo. PUERTA 4:28 SA! Samil Hay una habitación escondida aba- 
: JA RT a jo, en el lado derecho, junto a la plata- 
: forma con los pinchos. 
Es imprescindible que llegues hasta allí 
porque encontrarás una valiosísima 
llave blanca. La llave te servirá, claro mi 
está, para abrir la puerta blanca. Y ésta A 






iai 
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a su vez te dará acceso a otra estancia. 





r GAHE START 
OPTIGH MODE 


Q cSAabCOHn GO. LTD. 
E CAPCOM USA, IHC. 





PUERTA 5:0C 
Tin, 


NS 


PUERTA 5:0F 


Súbete al bloque móvil y cuando 
éste se encuentre a mitad de cami- 
no salta al otro lado. Entonces 
el bloque se detendrá. Coge el 


PUERTA 5:3D 


token, vuelve al bloque y rápida- Cuando entres en esta habitación 
mente salta fuera de él, porque se no mates al fantasma blanco. 
irá bajo la plataforma y no podrás Lo que debes hacer es subir a lo 
volver de ningún otro modo. alto de la plataforma y empujar el 


Mueve el segundo 
bloque de la 
columna de dos 
que hay a la 
izquierda. 

Pero muévelo sólo lo 
suficiente como para 
que te permita 
saltar al bloque 
superior de la 
esquina izquierda, 
Luego, simplemente 
déjate llevar por 
este bloque móvil 
y salta a por el 
token. Es algo 
complicado, pero... 


w 
MIC O 


En la parte superior izquierda de esta habita- hacia él, empújalo hacia abajo y sitúalo a la altura Acaba con tu rival y arrastra el bloque a 
ción se encuentra un bloque al que no pue- de la flor: Desde ella te podrás encaramar a la la esquina de la derecha. Desde ahí podrás 
des ver porque está tapado por otros. Ve plataforma central y de ahí... ja por el token! saltar sobre la plataforma y coger el token. 


bloque superior de modo que cai- 
ga sobre él. Después déjate caer 
sobre el "nuevo bloque móvil” y 
salta a por el token. 


Súbete al bloque 
que hay en la parte 
superior izquierda 
de la habitación. 
Una vez allí empuja el 
bloque situado más 
arriba de los dos que 
hay, pero sin que llegue 
a caerse abajo. 

Tras desplazarlo sólo lo 
suficiente, súbete a él 
y salta hacia la otra 
plataforma. A partir 
de ahí capturar el 
alimento será "pan 
comido”. 





JURASSIC 
PARK 


AANA ANDO) 


Vida extra y otros objetos 


Os contaré una historia que ocurrió hace 65 millo- 4 


nes de años. Todo sucedió cuando Alan conseguió 
eliminar al terrible velocirraptor. Después, 
descendió. por las escaleras hasta llegar al punto 
donde había un enorme canto rodado y otra serie 
de escaleras. Alan se adelantó hasta el borde del 
último peldaño, justo en frente de la pared del 
embarcadero. Aunque no lo sabía, esta pared era 
una puerta secreta que conducía a una habita- 
ción con una vida extra y algunos objetos útiles 
| más. Vamos, a qué esperas, echa una mano a Alan 
lensu jurásica aventura. 


METAL 
COMBAT 


aN O) 


Jugar en «Real Mode» 


Este truco es sólo para valientes. ¿Porqué? Prueba a 
hacerlo: y verás. En la pantalla: del título; y con el { 


mando del primer jugador, pulsa B, A, L, L. Acce- 


derás a yna nueva categoría de juego. Una | 


nueva prueba para tu Scope y tus super sentidos. 


/ 


TOP GEAR 2 


SUPER NINTENDO 


Códigos 


Disfruta de las tres últimas claves para este ge- | 
‘nial cartucho. Y loimejor de todo es que el coche ya | 
está equipado, con todo lo mejor que se le puede | 


poner. Así ganar es fácil. 
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(Capitulo 2) 






NIVEL 5: LUKE EN DAGOBAH | 





Tan pronto como el nivel dé comienzo, salta 
a la plataforma que hay sobre ti, y avanza 
sobre ésta tanto como puedas, hasta situarte al 
filo. Una vez allí, realiza uno de tus famosos sal- 
tos mortales con tu espada láser y revela 
un icono oculto. Posteriormente, déjate caer al 
fondo del nivel y avanza hacia la izquierda. Por 
esos lares, haz otra vez el numerito del salto 
mortal y, por arte de magia, aparecerán dos 
nuevos iconos que aumentarán tu po- 
tencia. jAh!, y ya que estás por aquí, elimina a 
los dos malos de la helice que andan haciendo 
de las suyas, 

A medio camino de la zona superior de es- 
te nivel encontrarás un icono oculto para 
aumentar tu fuerza mental, y alguna que 
otra cosilla más que dejamos que tú mismo des- 
cubras. No te lo vamos a dar todo hecho. 


FASE 5-2: 


Password: PGBNBH 


Quédate en lo más profundo de esta fase 
para evitar a los malvados gorilas de 
Gundarcs. Cuando llegues a las setas de 
piedra, usa tu sable para descubrir (justo 
entre los champiñones) un icono de fuer- 
za anti-movimiento y toda una colec- 
ción de power-ups que, a buen seguro, van 
a ser bien recibidos, 

Un consejo general: presta mucha 
atención a estos niveles de Dagobah. 
Debes saber que no es bueno dar vuel- 
tas para ver si encuentras algo de interés, 
Sigue los pasos que vamos marcándote, y 
luego intenta llegar al final de la fase 
sin rodeos. 


| UUKE SABER 
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FASE 5-3 





Ha llegado la hora de utilizar el potencia- Cuando el bi- 
dor de salto (si todo ha ido bien lo deberías chejo se acerque 
haber cogido en la fase 5-1). Pues bien, salta a a tí, salta sobre él 
la plataforma que hay sobre tí, y justo enci- efectuando un 
ma de tu cabeza encontrarás unos doble salto 
cuantos iconos de sumo interés, Ya sabes: a mortal para 
sablazo limpio con ellos. que tu sable le A E RN 
Después de la masacre, déjate caer al fondo alcance. Una vez 
de la fase y avanza a la izquierda para que le hayas so- 
conseguir algo de munición. Algo más a la bre pasado, él te mostrará su desagradable bo- 
derecha, verás una plataforma móvil. Primero, elimina a los graciosillos de la hélice, luego pon la ca. Continúa saltando y dando sablazos en la di- 
fuerza de salto (Elevate-power) y por último, salta. El objetivo es ir saltando de plataforma en rección en la que te encuentres, hasta que 
plataforma hasta llegar a lo más alto. Allí, además de estar la salida para el siguiente nivel, encontra- alcances el final de la pantalla, Así las cosas, vuel- 
rás un buen puñado de dólares... no, que eso es una peli..eh, de iconos, sí, eso es. ve a saltar pero en la dirección contraria, Repite 


todo este proceso hasta que hayas cortado 
sus cuatro ojos y nariz, y después salta para 
caer a las profundidades del pantano. Nada para 
no hundirte y utiliza el armamento pesado, 


Mm 





Password: DLPMMD x A a a FASE 6-2: 
A ON Password: SHRBLW 

Avanza hasta que encuentres la primera bifurcación 
de este nivel, Podrás tomar una plataforma que te lle- 
vará a lo más alto del nivel o continuar hacia la izquier- 
da. Si vas a la izquierda, hallarás munición y tres co- 
razones. La otra opción es muy, pero que muy difícil. 

Cuando salgas al exterior y llegues a la primera pen- 
diente grande, déjate caer y avanza a la derecha. Sigue 


Asegúrate de hacer el máximo número de 
giros del Chewie Haggar. Aléjate de la lava 
y cuando atravieses una de estas zonas sigue 
avanzando a pesar de todos los obstáculos, Si 
intentas dar un rodeo, lo único que conseguirás 
es aumentar tu nivel de daños. 








descendiendo hasta alcanzar la sala que que hay en la Los dos primeros 1G88 con los que te en- 
q 

esquina derecha del mapeado. Aquí encontrarás vidas, granadas, munición y salud. Cuando lle- cuentres te proporcionarán munición. 
gues a la zona alta, ve a la derecha y arrójate por el agujero para llegar a una nueva bifurcación. Si tomas En este nivel aparecerán, para tu desgracia, al- 
el camino de la derecha encontrarás una nueva habitación con vidas extras, corazones y demás. guno de los más despreciables enemigos, cono- 
cidos como “las Esferas Púrpuras”, Recuer- 
da lo útil que era encontrar un tejadillo en el 

SUPER JEFE: EL VIEJO TRANSPORTE IMPERIA ' n 

TOTOE X a que resguardarse en estos casos, y si yo fuera 


Espera cerca de la puerta, y antes de acercarte a a la nave eli- l a ; tú tendría siempre bien dispuesto los rastreado- 
mina a los cuatro enemigos que rondan la zona hasta que uno $ ES j res de calor.. nunca se sabe. 
de ellos se desprenda de un detonador térmico. Lo mejor es o EUA Ah, sí. Encontrarás otra corazón extra en 
atacar primero el exterior de la nave con granadas, y 0er F dió la parte izquierda del enorme túnel que 
después agacharte, apuntar hacia arriba al centro de la nave y [Hee OA 8 deberás atravesar antes de enfrentarte al jefe; 
disparar hasta que te duela el dedo, FE ale aproximadamente cuando lleves atravesado las 
| 3/4 partes del subterráneo. 








ANA A A i AAA PATA RT ATT | CA] ii r Lis. > IATA y H láser o ao tra de 
A ; z » A e TOEA UY ae ra. 


¥ 

E 
A E El El 
AA dal Sl 3 2 2 | 


Njn e: PI ree Hasilat] | mee me A TO e; iail aiala peee) pF 





SAN MARINO 7 
MONACO: 


I CANADA: 


FRANCIA: 


GRAN BRETAÑA: 


ALEMANIA: 
HUNGRIA: 
BELGICA: 
ITALIA: 
PORTUGAL: 
JAPON: 
AUSTRALIA: 





SOLYBBO6KKB4PDXX 
WPBOJR46RLLBX.E975 
72WNBM5V4NT6H5QZO7 


DM46FWWGOBCMOFO.LT - 


CWINWRWC4/NZP257T 

VIBPNZXP329MHQDP2T 
WLRENOQP8LN8FZLI2H 
OWIXH9G6H9LKV3.8MH 
HHSGY620PCVD9ZK5HD 
X4LWJOIXN6LWOD3KVY 
VM.20H0DMSNOQWLT20 
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SUPER JEFE: 













LA EXPLOTRACION 
MINERA DE UGHARRD 


‘Fija la mirilla de tu láser en el techo y acaba con las Es- 
feras Púrpuras que rondan por allí. Una vez que hayas 
limpiado la zona, quédate en la plataforma flotante. Elimi- 
na los tres puertos de la nave espacial en los que 
hay personas: el de arriba a la derecha, el de la izquierda y 
el de abajo a la derecha. Una vez que hayan desaparecido, 
la gente morirá muy deprisa, dejando la cápsula de escape 
pilotada por un ugnaught. Concentra tu fuego sobre él y 
pronto quedará bien tostadito. 











sa, a número de corazones. 
Intenta no congelarte, y no olvides revisar 
todas las cápsulas de carbón: algunas 
conen qa ficiosas he e 


coni e hacia a pare gar al 
lado izquierdo del hoyo, hasta alcanzar el 
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Tan pronto 
como te in- 
troduzcas en 
la cámara, si- 
gue saltando 
hacia arriba 
para llegar a 
la esquina 


izquierda 
de la pantalla. Tira todas las granadas que 
puedas y apunta con tu pistola hacia aba- 
jo. Dispara hasta que tu cargador se quede va- 
cío. Cuando el super jefe se mueva hacia 
arriba, da un salto mortal para evitar sus 
llamas. Pero realmente, si tienes suficiente 
energía y una pistola potente no te tienes que 
molestar en hacer la pirueta circense. Dedícate 
a disparar y pasa de rollos, 


SUPER JEFE: CAMARA 
CRIOGÉNICA 








dh Fase 6-4 SUPER JEFE: 
w | Password: FSFMSR BOBA FETT 


SCORE F 





La única cosa molesta es el furioso Walrus, 
que estará golpeando tu plataforma y la hundirá 
hasta la mitad del nivel. Espera hasta que él se 
dirija hacia tí, entonces salta detrás de suyo para 
caer sobre la plataforma donde se encuentra. Si 
le alcanzas muchas veces conseguirás muni- 
ción como recompensa. 


TM 


ill | 


- Dispárale con tu arma mientras Boba per- 


manezca en el aire, y tan pronto como lle- El chavalín es el feo de la nave. Pero como 
gue al suelo, salta hacia él y realiza un giro. sólo dispara, con hacer uno de tus famo- 
Asegúrate de no quedar congelado. Por lo de- sos giros, te lo cargarás. 

más no creemos que te resulte demasiado com- 


plicado. Si sigues nuestros consejos. 





Unas VENTILLAS 


* TEST DE SONIDO 

Para oir tus melodías favoritas no tienes 
más que empezar la partida normalmente y 
en cualquier momento del juego presionar 
simultáneamente Y, B, X, A y ABAJO en 
tu pad. Entonces, y sin soltar las anteriores, 
pulsa START. Ya podrás deleitar a tus oí- 
dos con las musiquillas que más te gusten. 





Fase 7-1: 
Password: FCPDPC 


Otro nivel complicado. No olvides reco- F wE ETAN 
lectar los os abandonados por los a osito SPAS 
vehículos-nube y recuerda usar los torpedos 
de fotones (botones L y R) para derribar a 
las naves espaciales de un sólo impacto. 

Localiza las naves, sigue su rastro y dispara 
dos torpedos justo en frente de ella. No 
resistirá el impacto. 

Continúa moviéndote y disparándo en 
todo momento para evitar posibles encuen- 
tros no deseados. 
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i * CREDITOS EXTRA 

l OE NAAS PE 
1 Fácil, fácil. Para conseguir siete créditos 
extra basta con que presiones X, Y, A, B, 
1 X y X en la pantalla de título. Puede 
que te sean de gran ayuda para finalizar la 
| aventura, así que tenlos muy en cuenta, 
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* TEXTOS ROTATIVOS 

Pero además, si en esta misma pantalla de 
título presionas Y, Y, Y, Y lograrás hacer 
que la introducción se convierta en un tex- 
to rotativo a tu antojo con tan sólo pulsar 
los botones L y R. 


EN S 
ERSA A 


NOTA: TODOS LOS PASSWORD 
ESPECIFICADOS CORRESPON- 
DEN AL NIVEL DE DIFICULTAD 
“BRAVE”. 
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MORTAL 
KOMBAT 


SUPER NINTENDO 


EL TRUCO DEL REPTIL 

Lucha en la fase del enorme agujero, e intenta 
conseguir una doble victoria sin que te toquen 
un pelo (“flawless victory”). Si lo consigues, lu- 
charás contra un reptil en esta misma fase. 


UN EXTRAÑO FINAL 
ANTAS IO 


Elimina a tu enemigo sin ningún tipo: de contem- 
placiones en el primer round, pero el segundo 
tomátelo con algo más de calma. Debes ir qui- 
tandole la energía poco a poco y sin que aparezca 
la frasecilla “Finish Him”. Después, usa el rayo 
congelador de Sub-Zero para que aparezca el 
letrerillo que antes comentábamos, Una vez lo ten- 
gas entre las cuerdas acaba con él y sin pie 
dad. Verás como los trocitos de hielo que hay 
alrededor de tu contrincante se romperán 
en miles de pedacitos dejando tan solo el 
cuerpo en pie. 


DAN ICI) 
AL CONTRINCANTE 


Este truco te permitirá coger algo de práctica para 
bróximas batallas. Acércate lo bastante a tu 
adversario.como para propinarle una pata- 
da volante y luego aterrices en el lado opuesto de 
la pantalla. Rápidamente realiza el mismo mo- 
vimiento pero hacia el lado opuesto (no puede ser 
de otra manera), y luego una vez más. Al aterrizar 
la tercera vez, salta sobre tu rival con el movi- 
miento normal. Tu enemigo se quedará sin senti- 
do. y. será incapaz de realizar cualquier tipó de mo- 
vimiento. Ya no tienes más que realizar una buena 
serie de uppercuts y alguna que otra comnbi- 
nación de golpes bajos, y se acabo. 


Nota: Sabemos que los trucos de Mortal 
Kombat para Super Nintendo os gustan muchísi- 
mo. Y que también vosotros hc 

cuantas cosillas para el juego de Acclaim, ¿verdad? 
Pues bien, sí os animáis a enviamos esas cosillas, 
estaremos encantados de publicarlas. Lo dicho. 





La numeración del texto corresponde a la 


numeración de las pantallas 
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Por Max Coyote 





En nuestro último capítulo dejamos a Link 
dentro del tunel del pescador. Bien, pues 
una vez allí, nuestra única alternativa será su- 
bir hasta una sala donde hay dos erizos. 
Usando el escudo nos desharemos de ellos, 
con lo que se abrirá la puerta de la derecha. 
Allí hay más erizos, un cofre y dos puertas ce- 
rradas. En el cofre encontraremos una brú- 
jula, y en la habitación que verás tras eliminar 
a los enemigos, una llave. 

Vuelve atrás y sube por las escaleras de la 
primera sala, hasta ver el cofre que guarda el 
mapa. Si bajas por ahí, verás una habitación 
con el suelo roto en forma de cruz (1). 


Salta usando las botas y la pluma. Encon-* 


trarás un cofre rodeado de agua profunda, 
junto a un bloque agrietado, Pon una bomba 
en ese bloque y conseguirás una segunda lla- 
ve. Usando el mismo sistema de la bomba, 
nos haremos con una tercera llave. Ahora, 
con el llavero surtido, vuelve a la habitación 
de la brújula y abre la puerta, Si avanzas, darás 
con la otra posición de la cruz en el suelo, 
Salta y abre la piedra con cerradura, 





(Capítulo 3) 


Recuerda las escaleras que bajan al sótano, 
Avanza hacia la derecha y aparecerá una llave 
que cae por uno de los agujeros del suelo, 

Vé por el único camino que queda libre hasta 
llegar al cofre-trampa, donde deberás tomar 
el camino superior. Allí encontrarás las “baldo- 
sas que brillan” (2). Pasa entonces a la sala 
de la derecha para hacerte con una nueva llave, 

Vuelve a la habitación en la que la llave cayó al 
vacío y abre la puerta superior: verás un gran 
guardián (3). Una vez derrotado, se abrirá una 
puerta que nos llevará a una sala en la que los 
bloques te impedirán el paso. Tirando de la po- 
lea (4), lograrás separar los bloques y obtener 
las aletas. Daremos con otra sala de baldosas 
brillantes cuyo rastro debemos seguir. 

Junto a esta sala se encuentra un primer grupo 
de baldosas que activaremos para abrir unas es- 
caleras que bajan al sótano. Si quieres atravesar 
el pasadizo, tendrás que provocar al bloque que 
pende del techo y subirte a él. Ya tenemos la 
Knightmare's Key. - 

Volvemos pues a aquellas escaleras que deja- 
mos de lado al principio. A 





lí daremos con la lla- 








ve que desapareció en el agujero (5). Vamos + 


hasta la piedra con cerradura y allí nos enfrenta- 
mos con el enorme pez abisal que custodia el 
arpa. Basta con golpearle en la antena que tiene 
en la parte superior de la cabeza. 

En este preciso instante, recibirás un mensaje 
de gran utilidad: ¡Ve a la bahía! Allí, cerca de una 
simpática casita (6), nos espera una sorpresa so- 
brenatural: Un fantasma con buenas intenciones 
se nos pega a la chepa. Pronto sabremos por- 
qué: “Llévame a mi tumba, quiero ver mi tumba” 

Como ya tienes bastante con resolver la aven- 
tura, decides ayudar al pobre fantasma y te en- 
caminas al cementerio. (7) Sin embargo, una 
vez allí, nuestro espectral amigo no parece en- 
contrar su tumba. ¡Vaya por Dios! 

El secreto consiste en salir del cementerio por 
la pantalla de la casa de la bruja y después 
bajar hacia abajo. Allí, en una pantalla recóndita, 
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se halla la solitaria tumba del que fue un buen 
hombre. (8) En agradecimiento, el fantasma te 
pedirá que vuelvas a visitar su casa donde te es- 
pera una concha mágica. 


NiveL 5: 
CAFFISH Maw 


Para llegar a este palacio submarino tendrás 
que dar con una puerta en forma de cabeza 
de pez (9) que se encuentra al sur del mapea- 
do de la isla de Koholint, (cuatro pantallas a la iz- 
quierda de la última de las casitas del Animal Vi- 
llage). Para llegar a la puerta tendrás que hacer 
una inmersión de buceo sin bombona. 

Muy pronto comprobarás que te encuentras 
en un nivel caracterizado por la gran cantidad 
de molestos abismos (10) en el suelo que te 
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impiden llegar a donde quisieras, para hacerte 
con los objetos habituales: llaves, rupees.. 

Camina hacia la izquierda deshaciéndote de los 
enemigos que precises para que se vayan abrien- 
do las puertas, En la cuarta pantalla hay unas es- 
caleras que conducen al piso de abajo.( 1 1) En él 
hay una pantalla con 4 bloques enterrados 
entre la maleza. Practica un poco de jardinería y 
desliza los dos bloques superiores hasta que se 
junten. De pronto, la primera llave del nivel 
aparecerá ante ti. Fíjate en la pantalla de la iz- 
quierda, que tiene en el suelo un dibujo en for- 
ma de calavera con un bloque de piedra en cada 
esquina, y no olvides su localización porque será 
importante para acabar la fase, 

Volvemos sobre nuestros pasos hasta la pri- 
mera sala que tenga un camino hacia arriba, Se- 
guimos por él hasta topar con una habitación 
con el dibujo de la calavera con un bloque de 
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LAMBORGHINI 
- AMERICAN 


AAN O) 


Algunos consejos 


monetarios 

Correr con tu Lamborghini te puede reportar cuan- 
tiosas ganancias. Por ejemplo, si consigues termi- 
nar una carrera sin chocarte con ningún co- 
che, 100.000 dólares extra llenarán tus bolsillos. 
La carrera de Miami también puede ser muy 
beneficiosa para tus arcas, porque si recoges el 10% 
de los objetos de la carretera, tales como co- 
nos o sombrillas, obtendrás un bonus de 50.000$. 
No está nada mal para estos tiempos que corren, 
¿Verdad? Pues a practicar. 


=>E Ma (permea 
QI JII ir) 
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MECHWARRIOR 


ARNO 


Para ser invencible 

Empieza el juego, elige la tercera opción por la 
izquierda y presiona el botón B. Ahora elige la 
opción O.K. y volverás a la anterior pantalla, en la 
que aparecerá una calavera a la izquierda. 
Tranquilo, porque eso es señal de que todo va bien. 
Selecciona la calavera y comienza el com- 
bate. Ahora pausa el juego y presiona la siguiente 
secuencia: A, L, L, Y, A, L, L, Y, A, L, L, Y. Si lo 
haces correctamente, verás que la palabra “inven- 
cible” aparece en el centro de tu pantalla. 
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piedra en la esquina superior izquierda en el 
suelo. (12) Súbitamente aparecerá el dueño del 
chiringuito, un malhumorado esqueleto gigante 
que se abalanza sobre nosotros, Más vale que 
lleves contigo un buen cargamento de dina- 
mita, porque la mejor forma de acabar con él 
es golpearle con tu espada y cuando se hunda 
en el suelo, colocar una bomba junto a él. Si re- 
pites este proceso tres veces, tu enemigo huirá 
despavorido. 

Seguimos a la derecha y en la siguiente pantalla 
caminamos hacia arriba. Encontrarás un curioso 
paso con cinco bloques de piedra.(12) Em- 
puja el del centro hacia arriba y gira a la izquier- 
da. Ahora vuelve a entrar en la pantalla y empu- 
ja de nuevo el bloque: esto te permitirá pulsar el 
interruptor que abre la puerta de la habita- 
ción de la derecha. En ella, decorada con la mis- 
ma calavera, esta vez con dos bloques de pie- 
dra, te espera un segundo combate con el malo 
de los huesitos. Repite la estrategia del anterior 
choque y volverá a huir amedrentado. 

Bajamos a la pantalla por la que llegamos y to- 
mamos las escaleras que nos llevan al piso de 
abajo. Allí, tras resolver un enigma relativo a un 
bloque deslizante, no tardaremos en encontrar 
una pantalla con una calavera en el suelo y... ¿lo 


.adivinas? Sí señor; tres bloques de piedra en tres 


de sus esquinas. Ha llegado el momento de ha- 
cer lo propio con el asustadizo esqueleto. 





Y ahora, un ejercicio de agudeza intelectual: 
¿Dónde deberemos ir para acabar de una vez 
por todas con este enemigo que tanta lata nos 
está dando? Sólo nos queda desplazarnos a 
aquella pantalla del piso inferior que visitamos al 
principio del nivel. Cuando acabes con él estarás 
bastante más cerca de llegar al final, porque es- 
tás a punto de hacerte con un artilugio maravi- 
lloso: Una cadena con una bola de pinchos 
en su extremo, que podrás lanzar a grandes dis- 
tancias deshaciéndote de todo bicho viviente y, 
lo que es más importante, que te permite salvar 
abismos y agujeros en el suelo.(13) 

Ha llegado el momento de recorrer todas esas 
pantallas que antes te estaban negadas. En ellas 
encontrarás un par de llaves esenciales, además 
de algunos regalitos extra, Para conseguir una 
de ellas deberás bucear en una habitación. 

Después de todo lo dicho, ayudándote con el 
mapa no te costará demasiado dar un paseo por 
las habitaciones que aún no has visitado, Para fi- 
nalizar el nivel tendrás que enfrentarte con unos 
peligrosos enemigos. 

En primer lugar, un par de arañas gigantes 
(14) que se mueven de un extremo a otro. Se- 
rá mejor que permanezcas en la zona inferior 
de la misma y que uses la cadena para golpearlas 
en los piños cuando se detengan y abran la boca 
para dispararte unas bolas venenosas. Primero la 
de abajo y luego la de arriba, 
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Finalmente, el último enemigo es un gusano 


(15) que intenta golpearte con su cola mientras 
su cabeza aparece por cuatro agujeros distintos. 


Al principio parece peliagudo pero lo único que 
necesitas es usar tu cadena cuando la cabeza 
aparezca en el agujero de su guarida. Como si 
fuera una caña de pescar lograrás atraer hacia ti 
al gusano y darle canela. Repitiendo este proce- 
so habrás acabado con él y te premiarán con la 
Wind Marimba o marimba del viento. (16) 


lentras salimos de la Caffish Maw se nos 
nforma de una noticia de interés: un santuario 


está emergiendo del mar. Sin duda, éste será 
nuestro próximo destino, 


Siguiendo el cauce del agua hacia el norte no 





tardaremos en avistar la entrada de una cue- 


va y una cerradura cerca de e 





la. (17) (Ayúda- 


te con el mapa para localizar la entrada) 
Sin embargo, de momento, no debemos entrar 


en ella, pues nuestro amigo el búho nos indi- 
j © cará que hay dos santuarios: uno al norte 
y otro al sur, y que debemos visitar primero el 


del sur. Cosas de Zelda, 


Asi pues, buscamos tierra cerca de allí y en- 


contramos un laberinto plagado de piedras 
y otros obstáculos. (18) Nos abrimos ca- 
mino hacia el sur. Pronto llegaremos a un pa- 
tio de columnas con estatuas de guerrero flan- 
queándolas. Y ahí está el truco: empuja la 
estatua y está tomará vida como si fuera 
un robot. De esta forma lograrás abrirte paso 
hasta el primer santuario.(19) 

En él te espera un tremendo vikingo 
(20)que tiene por costumbre saltar para 
aplastarte con su peso. La mejor forma de 
acabar con él es usar el efecto de ‘whirling 
blade” o espada giratoria. Una vez superado 
este enemigo podremos acercarnos a echar un 
vistazo a Una pintura mural en una habita- 
ción oscura, 

Nos apañamos para conseguir un poco de luz 
y aparece ante nosotros un cuadro con un 
pez y un búho que tiene una leyenda isn- 
crita. (21) Esta nos cuenta que la isla de Ko- 
holint no existe como nosotros la cono- 
cemos sino que sólo es un sueño y que 
para llegar a conocerla tal y como realmente es 
necesitamos despertar al Pez del Viento. 





Ahora con la llave del “Face Shrine’ o San- 
tuario del Rostro en nuestro poder nos di- 
rigimos hacia el norte para usarla en la cerradu- 
ra que vimos antes, pero si lo prefieres puedes 
aprovechar a abrir a bombazos la puerta 


de una cueva que hay al final de la lengua 


de tierra. En ella, un hada buena repondrá 
tu energía al máximo, lo que nunca está de 
más, 

Cuando uses la llave en la cerradura, la 
puerta se abrirá, pero aún no podremos en- 
trar. Para ello debes buscar una isleta en el 
estanque cercano y empujar la estatua 
de la izquierda.(22) Esta tomará vida reve- 
lando unas escaleras que conducen a un 
subterráneo que nos permitirá llegar por 
fin al siguiente nivel. 

Pero esto será otra historia. Una historia que 
resolveremos en el próximo número de Ninten- 
do Acción y que promete ser tan interesante 
como la que te hemos contado este mes. Hasta 
entonces, suerte y puntería. Por lo demás, ya sa- 
bes, el número que hay en el texto coincide con 
el de la pantalla del juego correspondiente. 
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Para correr en el 


planeta infierno 

Si quieres aparecer directamente en el último de los 
stages rockeros enel que se puede correr, haz caso | 
de los siguientes pasos, Accede al modo versus y 
sitúate en la pantalla deliplaneta NDH. Una | 
vez allí, pulsa a la vez L, R, Select y, sin soltar- 
los, el botón direccional hacia la derecha. 





Por Javier Castellote 3 
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Parece que el mes pasado se nos quedaron unas 
cosillas sobre este juego en el tintero, ¿verdad? 
Bien, pues vamos a resarcirnos del error 
publicando lo que nos quedamos todos sin saber y, 
de paso, algún truquillo “sin importancia” más. 
Cuando aparezca en 
pantalla el lema “To- 
nights Match Up”, 
presiona 13 veces so- 
bre cualquier botón y 
NR Yi we rota el pad en el senti- 
Bar RAN do delas agujas del reloj 
O JA : | hasta que empiece el 
á a partido. Ahora sí. Con- 


seguirás unos mates 
de escándalo. 
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Olaf es un gran piloto 

Sii quieres correr con Olaf; el genial piloto de Lost VI- 
Kings (que no, que no nos hemos equivocado de jue- 
go), haz lo siguiente. Elige el modo versus y accede 
a la pantalla de elección de pilotos. Allí ve hasta E. 
Tarquinn y realiza exactamente lo mismo que en 
el truco anterior: L, R y. Select a la vez, y sin 
soltarnos, pad hacia la derecha. 





















Seguro que la colección de ma- 
tes que tienes en esta doble pági- 
na es lo suficientemente atractiva 
como para que te sientas retado. 
Así que, sin más dilación, “carga” 
el juego, pon el turbo y deja 
que la maestría del jugador, 
su situación en el campo, fuerzas 
y presión de los contrarios le 
dejen hacer el resto, 
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Test de sonido Larry 

Accede a la pantalla de opciones y, después de se- 
leccionar a un piloto y el coche que conducirá, mue- 
ve el cursor a la opción LARRY ON y presiona 
los botones L y R. Escucharás los comentarios 
más. sarcásticos y socarrones de este sutil locutor. 


















Mate lateral 


Mate del cartero 





Mate paloma Mate salvaje | Mate Skyjam Wo Mate Tarzán 


jl " r ; Atento al último truco con el que nos hemos remos para cada jugador, sólo que sin introdu- 
hecho porque es la bomba. Ve a la pantalla de cir la última. A continuación haz el movimiento 
records y coloca las iniciales que ahora te di- especificado y ya verás qué sorpresa, 
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Di sí a grabar tus iniciales y coloca 
en pantalla la palabra NET. Mar- 
ca la T pero no la introduzcas, Me- 
jor haz L, R y A simultáneamente, 


Repite la misma operación sólo 
que con las iniciales AIR. Ya sabes, 
antes de introducir la R, haz L, 
START y X. 


No nos cansamos de repetir. Las 
iniciales de este señor son MUT. 
Y antes de meter la T, el movi- 
miento es R, START y A. 








Para jugar con el presidente de 
los USA, tus iniciales deben ser 
ARK. Y antes de introducir la K, 
debes hacer L, START y X si- 
multáneamente. 


Pantalla de records, iniciales o co- 
mo quieras llamarla, colocas RJR, 
y antes de la R haces R, START 
y X al mismo tiempo. 


Las iniciales de este buen chaval 
son SAL (como su nombre), y la 
fórmula mágica de lanzamiento 
es L, R, X a la vez. 








El nombre es lo de menos. Lo que 
mola es la cara, y se consigue con 
las iniciales CAR, y antes de la R, 
pues el siguiente movimiento si- 
multáneo: L, R, X. 


Introduce como tus iniciales QB, 
ve al espacio en blanco y már- 
calo pero sin introducirlo. Haz en- 
tonces L, START y X. 


Las iniciales de Scruff son ROD, 
Ya sabes, marca la D pero no la 
introduzcas. Y luego haz R, 
START y X al mismo tiempo. 
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Acabar el juego 


en el nivel O 

Ahí va un truco para acabar el juego en el nivel 8. 
Espera a que aparezca el logo de Capcom y pre- 
sionar Abajo, R, Arriba, L, Y, B, X y A. A conti- 
nuación vé a las opciones y sitúa el nivel de dificul- 
tad en el uno. Elige jugador y adéntrate en la lucha. 
Lo único que debes hacer es no perder un sólo 
round para no desperdiciar ningún continue. Si lo- 
grás acabar el cartucho observarás que estás ante 
el final del nivel de dificultad 8. Eso significa un bo- 
nito final en vez de la frasecilla “Try again” 





PINBALL LAND 


GAME BOY 


SEMA EG 
fases de bonus 


En la pantalla de presentación de este adictivo jue- 
go de pinball haz Izquierda, Select y B al mis- 
à lj 

mo tiempo. Empezarás a jugar en las fases de 


bonus. Así las verás toditas. 


92 RAP lel Plok 


\ 
A 
\ 


Cotton Island 

The beach: Al principio del 
nivel, salta a la izquierda y des- 
cubrirás el nivel “Crazy Cradles" 
(Cunas locas). Desafortunada- 
mente, a Plok no le sentará bien 
el bañito, 


* Columns: Cuando Plok se 


* caiga más allá de la flecha, en- 


contrará un pasadizo secreto 
que le llevará directamente al 
nivel “Blind Leap". 

* Log Falls: A mitad de este 
nivel, Plok será transportado 
por medio de uno de estos pa- 
sadizos al nivel “Rickety Bridge”. 

* Rickety Bridge: Si sacudes 
el mástil de la bandera que hay 
al final de este nivel, te transpo- 
ratrás a Bobins Bros. en “Cot- 
ton Island” (Isla del Algodón). 

* Blind Leap: Sitúate en la 


Hemos 


descubiertos unos 


trucos para este juego, en 


forma de pasadizos secretos, que os 


van a dejar alucinados. Si queréis 


Por David García 


parte segura de la cuna, en ese 
lugar donde la punta de la flecha 
está colocada hacia arriba, y se- 
rás conducido a “Akrillic”, 


Akrillic 
+ Garlen beach: Á la dere 
cha de Orson, la criatura de la 
plataforma de avión, hay un 
transportador a “Sleepy Dale", 

e Plok Town: Aquí no hay 
exactamente un transportador 
secreto, sino una habitación 
oculta. Para acceder a ella debes 
situarte en la primera baldosa 
que hay en la parte superior de 
la escalera, y saltar a la izquierda. 

* Venge Thicket: Hay un 
transportador hacia "Dremy 
Cove”. Está situado exactamen- 
te al final de este nivel, en la zo- 
na derecha concretamente. 


ponerlos en práctica, no tenéis más que seguir 


estos consejos. 


* Crashing Rocks: Camina 
hacia la izquierda al principio del 
nivel y Plok se transportará ha- 
cia la zona “High Flying”, en el 
nivel “Flea Pit”, 


° Sponge Rocks: Las frutas 
esconden en este nivel un trans- 
portador a “Log Falls". 


Advertencia: Encontrarás 
los pasadizos secretos (trans- 
portadores), disparando a la 
fruta que cuelga del centro 
del árbol. A ella y sólo a ella. Si 
por casualidad te equivocas o se 
te va la mano, no podrás entrar. 
Una vez dentro, dos posibilida- 
des: correr contra el tiempo so- 
bre un vehículo o recoger Ítems 
variados para reponer energía, 
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HOME ALONE 2 4990 | MARIO & YOSHI 4490 
DR MARIO 4490 | JURASSIC PARK 5990 | POPEYE ll 5490 
DUCK TALES 5490 | KYRBYDREAMSLAND 4490 | ROAD RASH 5990 
FERRARI GRAND PRIX 5490 | LOS PICAPIEDRA 5990 | STAR WAR 5490 
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ADDAMS FAMILY 2490 | GARGOYLES 1995 | PARASOL SATR 2990 
BEST OF THE BEST 2990 | JORDAN VS BIRD 1495 | PIMBALL 1995 
BLUE BROTHER 2995 | KICK OFF 2995 | PRINCE OF BOBLETE 1995 
BOULDER DASH 1995 | KRUSTY FUN HOUSE 2990 | PRINCE VALIANT 2990 
COOL WORLD 2490 | KUNGFUMASTER 1995 | R-TYPE 1995 
CRASH DUMMIES 2990 | MUHAMED Al! 2490 | ROBIN HOOD 2990 
DENNIS THE MENACE 2490 | NAVY SEALS 2990 | ROAD LAND 1495 
DYNABLASTER . 1995 | NBA 2995 | STAR TRECK 2490 
FI RACER 3395 | PALAMADES 1990 | SPIDERMAN 1995 
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SPIDERMAN X-MEN 3490 
SUPER JAMES POND 2490 
TERMINATOR 2 2990 















TETRIS 3990 aL 
TIP OFF 2595 
TOP GUN 2990 į 
TRAZ 1995 Spak 
UNIVERSAL SOLDIER 2990 aji, 

PV.P. - 5490 P.V.P. - 4990 P.V.P. - 5491 


DAYS OF THUNDER 2995 | KICLE CUBICLE 1995 | PUNCH OUT 1995 | STEALTH ATF 1995 


FAXANADU 2995 | LEGEND OF ZELDA 4995 | PUZZNIC 2995 | STREET GANS 4995 

GAUNLET 1995 | MEGAMANI! 4995 | RED OCTOBER 1995 | SUPER OFF ROAD 2995 

BLADES OF STEEL 2995 | GOAL 4995 | METAL GEAR 1995 | RUSH & ATTACK 2995 | SUPER SPY HUNTER 3995 

ASTYANAX 1995 | BIUESHADOW 3995 | GOONIES 2 1955 | MISION IMPOSIBLE 1995 | SHADOW WARRIOR 4995 | SUPER TURRICAN 4990 
BATLEOFOUMPUS 1995 | CAPTAIN PLANET 4995 | GRADIUS 2995 | NEW GHOSTBUSTERII 4995 | SIMON QUEST 3995 | WILLOW 4995 
BIONIC COMANDO 1995 | CASTELVANIA 3995 1 KICK OFF 4990 | POW 4995 | SOLSTICE 1995 | ZELDA 2 4995 
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s a continuar 
anga. Dada la 
ue aún tiene el 


nterior, hemos 
ar una sección 
continúe con ese 
ritu emprendedor y os 
almente de 
sabe del tema. 


He aquí los últimos lanzamientos que Manga 
Films acaba de poner a la venta en nuestro país. 

* 3X3 Ojos (2° Parte): Un estupendo manga de 
Yuzo Takada pu- 
blicado por Ko- 
dansha, cuyo título 
original es Sazan 
Eyes. Dirigida por 
Daisuke Nisho, 
esta segunda parte 
recoge los episo- 
dios 3 y 4 de las 
ES 
japonesas. Este 
mangavídeo dura 
58 minutos y sale 
por 2.495 pts. 





CONSE 

(Actos | y 2): Sien- 

te el manga, el vi- 

deojuego y el Ani- 

me a partes iguales, 

Y dicen que es uno 

de los más cotizados entre los Otakus. Bebe, para 
empezar, del manga de Shikehiro Tomota y Tsu- 
guo Okazaki que edita Comics Forum. La parte vi- 
deojuego es obra de Zamuse, va por la vida de 
beat- ʻem-up, adora el modo 7 y si le queréis encon- 
trar parecido, buscad en U.N Squadron. El Anime du- 
ra 55 minutos, se compone de 3 cassettes con dos 
OVAS originales cada uno y se va a las 2.995 pts. 


Otra forma de manga-ver 


De la mano de Manga Films, 
un nuevo sello para fanáticos del 
sector pretende instalarse con 
fuerza entre el público más ente- 
rado. STRONGVIDEO será una 
nueva vertiente Anime entera- 
mente dedicada a la edición de 
Imagen dé “feco” films de acción real; bien adap 

ua aSa Laciones de manga, bien películas 
que por su guión o efectos reúnan 
los requisitos necesarios para satisfacer al Otaku de la nueva generación. 

El primer lanzamiento de Strongvideo será Tetsuo y tendrá lugar el 4 de mayo. 
Tetsuo es la obra cumbre de Shinya Tsukamoto, el que dicen es máximo ex- 
ponente del Cyberpunk en Neo-Tokyo. ¿El precio? Bien, pues 2.995 pts. 

Algunos títulos que próximamente se pondrán a la venta bajo este sello son 
Wicked City, Sonatine, Bullet in the Head... 


parte y Ashguine 

En el número anterior de esta revista os anticipamos que Comics Forum tenía 
preparadas unas cuantas cosillas para lanzarlas durante el Salón del Comic de 
Barcelona. Ahora, podemos anunciaros definitivamente que la segunda entrega 
de Ranma 1/2 y el libro Ashguine estarán en breve con todos vosotros. Vamos por 
partes. Ranma 1/2 2° parte será la continuación de la genial experiencia de Ru- 
miko Takashaki. Los nuevos episodios llegarán en forma de 10 números de 
40 páginas por cabeza, que mantendrán en el candelero al chico-chica que reinó 
sobre las audiencias de este país, ¿Que si 
es el final? ¡No! Forum está siguiendo la 
estructura americana del manga, al dividir 
y publicar las series en el mismo orden. 

Respecto al libro Ashguine, la verdad 
es que aún no disponemos de demasia- 
dos. datos. Sabemos que es obra de Ma- 
saomi Kanzaki -autor del manga Street 
Fighter Il-, y que constará de 192 pági- 
nas. Su argumento se sitúa en un Tokio 
casi despoblado, y se centra en un dicta- 
dor que pretende imponer sus órdenes. 

También durante el salón de Barcelona 
tendrá lugar el lanzamiento de la 2° edi- 
ción de las primeras aventuras de Ran- 
ma. Será en forma de un lujoso.tomo 
que acompañará al vídeo con la pri- PLANETA- DSAGOSTINI COMICS 
mera OVA original. 











e SQUARE SOFT + 16 MEGAS + 
e YA EN JAPÓN Y ESTADOS UNIDOS + 
Secret of Mana, o Holy Sword Legend 2 para 
los nipones, no está basado en ningún manga, pero a 
decir verdad nos gustaría que diera el salto al cómic o 
al Anime. Es obra de Square Soft, y se trata de un 
argumento místico llevado a la pantalla con gran bri- 


llantez técnica. Se parece a Zelda: la perspectiva es 
Mn Ml 


similar y los grá- 
fi [EUA Sta TO: 

cos son MUY | A 
otentes, pero | [AA EN 
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posee muchas | pemaen nen 
más posibilida- 

des. Tomad no- 

ta: un mapea- 

do enorme, 

más de 70 ho- A 11 2112 00% e a 
ras de juego 

aseguradas, has- b; pe Ts 


ta 3 jugadores |: PER AER 
simultáneos, |“ > ta 


abundancia de ; 
elementos RPG, 

modo 7 con 

escalas y rota- 

ciones y un po- 

tencial de juego 

asombroso. 

La historia se 
centra en un 
chavalín que de- 
berá recorrer un 
sinfín de lugares 
en busca de sus 
amigos y de un 
montón de res- 
puestas a sus in- 
terrogantes. Y 
para interrogan- 
tes de difícil re- 
solución, ahí va 
éste: ¿cuándo 
llegará aquí? 





Por Alex Samaranch (editor de la revista NEKO) 


* Parece muy probable que Planeta acabe editando el manga que lanzó a la fa- 
ma al conocido Akira Toriyama. Se trata de Dr. Slump, cuya versión Anime 
ha sido emitida por el canal autonómico catalán TV-3. Lo más curioso del caso es 
que, seguramente, el manga será editado en el orden de lectura japonés, es 
decir, de atrás hacia adelante y de izquierda a derecha. Digno de verse. 


* Los aficionados a Campeones están de enhorabuena. Benji y sus amigos se 
resisten a dejar el campo de juego, y está a punto de aparecer en Japón una nue- 
va miniserie sobre sus aventuras. Será semanalmente en el Shonen Jump Ma- 
gazine, el mismo en el que se publican las aventuras de Goku y compañía. 


* Los últimos acontecimientos en Dragon Ball nos deparan el enfrenta- 
miento definitivo entre Goku y un Vegeta transformado en demonio, a 
Krilin y a Satanás convertidos en monumentos de granito, a la N° 18 enfrentada a 
Goten y a Trunks, y a un Señor del Infierno de lo más particular. 


* Siguiendo con Dragon Ball, acaba de aparecer en vídeo Dragon Ball Z Gai- 
den, una miniserie de tres episodios recopilados en una sola cinta. La película en 
cuestión fue editada en el mercado japonés para promocionar la aparición del úl- 
timo juego de Dragon Ball Z para la consola NES. Se trata de un RPG en cuyo de- 
sarrollo se han intercalado algunas escenas de animación de la miniserie. 


* Si os está gustando Video Girl Al, el manga de Masazaku Katsura, no os 
perdáis las otras series del autor: Video Girl Len, una versión joven de Video 
Girl Al aparecida también en Shonen Jump; Shadow Lady, un cómic en color 
aparecido en la revista Virtual Jump; y DNA 2, una mezcla dé aventuras, ciencia 
ficción y súper héroes, cómo no, aparecida en las páginas del Shonen Jump. 


* “Haoh” es el nombre de la nueva revista sobre videojuegos que está 
pegando fuerte en Japón. Ya lleva unos meses en el mercado, y la enorme cam- 
paña de promoción realizada con motivo del número uno ha surtido efecto. La 
portada del número uno estaba realizada por Katsuhiro “Akira” Otomo. 


Ya está dicho. Si crees saberlo todo sobre los “manga games", o te acabas de introducir en el 
mundillo, o todavía tienes mil dudas sobre lo que es esto, escribe a MANGAMANÍA. 
Nuestros expertos tratarán de resolverte absolutamente todo lo que plantees. Además, que- 
remos elaborar un ranking manga con los mejores títulos para Super, NES o Game 
Boy. Así que no te cortes y envía también una pequeña lista con tus preferencias. 

La dirección a la que debes hacer llegar tus cartas es: 
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Es uno de los hombres de * > ñ “ shares Bar kley es una de las súper es- 
moda en el basket- pd ea us trellas deportivas más notorias 
americano. Dicen que | tiene Y polémicas de Estados-Unidos y todo el 


l h bl se fundo! És famoso poř-su fogósidad y com- 
ma genio, que habla É poftarniénto en ld cancha. Déspués de contra- 


mucho en la pista y que no A vgs para patrocinar nuestro videojuego, le in- 
es precisamente un tipo EA ¡vitamos/a nuestras oficinas. de San José 
(California, E.E. UU.) para qué gšistiera a una 


agradable. La verdad es o a 
= sesión'de progr amación: Allí le demostramos lo 


que pueden decir lo que i competitivo que era núestro producto y 
quieran. Barkley es uno de a orientación-que queríamos q darle al juego. 


los mejores jugadores Por su parte, él' nos hizo. muchas sugeren- 

d b ket del d cias 'sobre,cómo deseaba € que fuera el car- 
PE A mun o: tucho, Anteresándose especialmente 
Es duro, ágil y siempre ¿por TUE mlga A 

espectacular. No 
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f» El “Gordo” espera dar el 
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se le puede 
reprochar N 
naday Ito a la Super Nintendo 


mucho 
menos (fi 


cuando 
está a 
punto de 





protagonizar El que habla | 
un deportivo de se so MN 
A no (es un ex- (i 
lujo para la tracto de la i 
Super l6 bits. entrevista 
“Barkley cállate que tenéis en 
y machaca” se Y y la siguiente 
- 3 > página), y el que responde es Bar- 
llamará el juego kley. Su cartucho estará pronto 
y poco más o con nosotros (ya se está retrasan- 
menos nos do) y para cuando llegue estaremos 
t : preparados para vivir un increíble 
raera un partido de basket al estilo NBA 
basket dos Jam, en el que el componente 
contra dos sin físico y un extremado concepto 
reglas. ni realista en las animaciones serán 
PERES) g'as, los aspectos más importantes. Jun- 
arbitros y sobre to a ellos y sin desmerecer, que se- 
decorados páis que podréis competir junto a il | 
inadmisibles. 16 amigos del vecindario, y que | I 


tal lucha merecerá la puesta en 


Asií será. práctica del modo 4 jugadores 


vía Multitap. 





INTENDO ACCION: ¡Cuál es el aspec- 
to más difícil de la programación de 
un juego de este estilo? 

Danny Pisano: Cuando se programa un juego, 
lo que normalmente crea más problemas son las 
limitaciones de la máquina que tengamos 
entre manos. Se plantean cientos de ideas y lue- 
go se van eliminando las menos prácticas o im- 
portantes. Siempre hay que equilibrar todos 
los factores. Un buen ejemplo de lo que co- 
mento son las animaciones. Cada una de ellas 
ocupa una cierta cantidad de memoria, por lo 
que hay que ingeniárselas para introducir el má- 
ximo número de animaciones dada la me- 
moria disponible, Otro elemento importante es 
la inteligencia artificial. Cuando se progra- 
ma un juego, un pequeño ajuste puede 
afectar a muchos elementos del mismo. 
Uno puede arreglar un pequeño problema y 
crear al mismo tiempo otros cinco. Lleva bas- 
tante tiempo equilibrar todos los factores y ajus- 
tarlos para conseguir que se coordinen a la per- 
fección, 


M 


N.A.: ¿Habéis introducido algún elemento 
especial, como los decorados sobre panta- 
lla azul, para lograr que las animaciones 
sean fluidas y realistas? 

D.P: A la hora de crear muchas de las anima- 
ciones, hemos utilizado una técnica denomi- 
nada “rotoscoping”. Es en esa fase del pro- 
yecto donde filmamos a jugadores de 
baloncesto en un estudio con decorados 


Abajo tenéis los bocetos previos a la progra- 
mación del cartucho Barkley Shut Up & Jam! 
Accolade nos ha pasado un sinfi n de dibujos 


















Hablamos con Danny Pisano, el p roductor de la nueva 
oferta de Accolade Sports, Barkley Shut Up & Jam! 





“Barkley 
quería que el 
producto 
fuera original 
y realista” 


azules. Luego cogimos la película y “recorta- 
mos” al jugador del decorado. A continuación, lo 
digitalizamos para trasladarlo al ordena- 
dor. Una vez capturado, los animadores proce- 
dieron a elaborar los cuadros de animación de 
ese individuo. Con esta técnica se consigue 
un efecto realista impactante. 


Que no, que no somos nosotros -humildes redactores- los que... 

e 3 5 X 
posamos con Barkley. Que son los chicos de Accolade en'el : y 
momento de firmar el contrato con este basket man. t ) 


N.A.: ¿Cuánta gente está tiibajando en: a A 
versión para Super Nintendo de Barkley?; f 
¿Cuánto tiempo tardáis en probar un juez 


go? j | 
D.P: Hemos ocupado a un equipo « de entre 5 ( 
8 personas durante casi un año: par ra pro- 
ducir Shut Up and Jam! para Super Nin- f 
tendo. Una vez que el proyecto llega a un p ln 4 
to, lo probamos para dejar el maenpo, À 
margen de tiempo posible a las Bro dei E 
ajuste. Solemos probar un juego durante un upe 
ríodo que va de un mes a dos o tres, aúnque 


esto puede variar según el proyecto. — /. d r 
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N.A.: ¿Qué ventajas crees que uti 
kley sobre los demás cartuchos. de basket? D 

D.P: Shut Up and Jam! es un juego/de balon- | 
cesto de 2 contra 2, sin árbitros y ton E o J 
ción ininterrumpida. No se conciió tomo ) ASE 
mulador tradicional de baloncesto! por lo ques; 
nadie espera un pítido del árbitro. Creemosique | 
Shut Up and Jam! tiene un mayor componen; 
te físico y defensivo que competitivo, que, 
hemos reflejado la esencia del E Barkley Y 











Hace diez años que salió a la calle y, por lo que 
se ve, aún sigue vivo y coleando. Se llama Me- 
troid, tuvo su estreno en NES y, para los que 
no estéis puestos, tuvo una magnífica conti- 
nuación en Game Boy que aprovechó al má- 
ximo las posibilidades de la portátil. Ahora, con 
ese tiempecito a cuestas, se presenta sobre un 
cartucho de Super Nintendo a 24 inédi- 
tos megas, los gráficos más soberbios vistos 
sobre una 16 bits, un arsenal extraordinario de 
armas y una mecánica entre la plataforma y el 
Zelda que os dejará con la boca abierta. 

¿Que de qué va? Super Metroid os pondrá 
al mando (para cuando llegue) de un sofisticado 
robot espacial, cuyo único objetivo en el mundo 
es eliminar al siniestro Cerebro, Ya lo ha 
conseguido una vez, y hasta dos, pero es que el 
condenado no se deja derrotar de una vez por 
todas, y siempre aparece por ahí un trozo de su 
pobre materia gris pidiendo a gritos energía vi- 
tal. Y eso es lo que ha pasado ahora. Que un 
enervado pedazo de cerebro ha escapado de la 
criba, y su sola presencia supone una amenaza 
para un mundo en paz. 

Este interesante reto que espera a los más va- 
lientes supera todo lo conocido en juegos 
para la Super. No obstante, se trata de una 
increíble mezcla de arcade, acción, plata- 
formas y aventuras a lo Zelda que la mitad 
de vosotros ni siquiera os podréis creer. 

Por el momento, como ya hemos advertido, 
sólo está disponible en Japón. Suponemos que 
su llegada a Europa no se hará esperar, 
sobre todo sabiendo que el cartucho es de 
Nintendo, Así que no perdáis las esperanzas 
y un poco de paciencia, que nunca sobra. 


DARA 





El primer juego de Nintendo sobre placa de 24 
megas está ya en Japón. ¿Entendéis lo que eso 
significa? Que la última tecnología nipona ha dado el 
gran salto, que desde ya vamos a saborear la esencia 
de la máxima memoria y que nadie volverá a deciros: 
ese juego no mola porque “sólo” tiene l6 megas. 
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Para suscribirte sólo tienes que enviar el cupón que aparece 
en la solapa de la revista con todos tus datos o llamarnos a los 
teléfonos (91) 654 84 19 ó (91) 654 72 18 -de 9 de la mañana a 
dos y media y de 4 a seis y media de la tarde-. 

Pero date prisa, porque esta oferta sólo es válida para las 
primeras 1000 suscripciones que recibamos y exclusivamente 
dentro de España. 





Coleccionable. N°2 
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Datos Personales: 
* NOMBRE: Mega Man. 
* APELLIDOS: Tantos como entregas de sus aventuras hayan salido o 
tengan previsto salir: l, 1, 1, IV, X.. XXVIII 
* PROFESIÓN: Mega Man era un robot programado junto con otros 
para realizar tareas rutinarias (robot de cocina, batidora, etc.). Cuando el 
Dr. Wily re-programó a los demás robots para que controlasen el mundo, 
Mega Man fue elegido para defender el Universo. 
* LUGAR DE NACIMIENTO: Sus tuercas y tornillos vieron la luz en 
Monsterópolis, la tierra de los robots humanoides. 
* EDAD: El primer Megaman salió en N:ES,, allá por 1988, Desde en- 
tonces, el Mega-Héroe ha ido celebrando sus cum- 
pleaños a base de nuevos cartuchos con su 
nombre incluido, claro. 
* NOMBRE DEL PADRE: La historia 
oficial nos dice que su creador fue un tal 
Dr. Wright. Si indagásemos más en su 
árbol genealógico, encontraríamos la ma- 
no de un genio de la com- 
pañía japonesa Capcom. 


; * AFICIONES: Si- el 
y ] mejor amigo del hom- 
bre es el perro, el mejor 


el “perroide”. Jugar con su 
perro-robot Rush es la 
mayor afición de Mega Man. 


7 l amigo del humanoide es 


MEGA MAN 


Historial Profesional: 

* Como os hemos dicho, el debú de Mega Man en esto del videojue- 
go fue en los 8 bits de Nintendo en el año 1988. 

*:En esta primera aventura ya aparecían los rasgos clásicos de todos sus 
cartuchos: mezcla de plataformas y arcade, posibilidad de elegir fase, 
enemigos del tipo Snake Man, Magnet Man, Clash Man, (robots to- 
dos), y una dificultad superlativa. 

* Ante el éxito cosechado por el personaje, los chicos de Capcom pen- 
saron que no estaría mal crear nuevas entregas con Mega Man como pro- 
tagonista: Pronto salieron Mega Man II para N.E.S. y el primer Me- 
gaman para Game Boy, que apareció en nuestro país a mediados de 
1992. Y supuso una auténtica revolución: 

* Desde entonces y hasta la fecha, los jugones españoles habéis podido 
disfrutar de un Mega Man más para la veterana de Nintendo y de otro pa- 
ra la portátil. Eso sin olvidarnos del Mega Man IV, cuyo comentario apa- 
rece en este mismo número de Nintendo Acción. 

* Una estrella así no podía pasar de largo en la Súper. Para Julio se 
anuncia la salida de Megaman X, la primera presencia del humanoide 
azul en los 16 bits. 

* Pero no os creáis que aquí estamos al día: en Japón ya van nada menos 
que por la cuarta parte en Game Boy y la sexta para N.E.S. Todo 
un récord de presencias en las consolas Nintendo. 


Así nos Hablan de él: 

* "Una nueva obra maestra protagonizada por este carismático e inolvi- 
dable personaje”. (Hobby Consolas. N-7, Acerca de Mega Man III 
de N.E.S.) 

* “Un título indispensable, un clásico que convertirá las horas que pases 
delante de tu consola en auténticos festines de acción, emoción y diver- 
sión” (Hobby Consolas. N-8. Acerca de Mega Man de Game 
Boy). 

* “Un arcade magnífico, Tan divertido y jugable como los que sólo-Mega 
Man sabe, puede y quiere hacer”. (Nintendo Acción. N-I. Acerca de 
Mega Man Il de Game Boy). 

* "Mega Man es listo, Mega Man es divertido, bla, bla; bla... ¡Así se le oxi- 
den los circuitos!” (El Dr. Willy en persona declarando su amor 
por nuestro héroe). 





